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STELL DICH DEM HORROR IM ALL 


Das Grauen kehrt zurück. Erlebe die komplette Bewegungsfreiheit im 
Weltall und stelle dich mit neuen Waffen einem blutigen Alien-Ansturm. 
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play? editorial 


ODER: DIE SACHE MIT UNSEREN LESERN 


Weihnachtszeit, Rückblickzeit: Traditionell resümieren zum Ende 
eines jeden Jahres viele Magazine noch einmal die Geschehnisse 
der vergangenen Software-Saison. Auch wir liefern euch ab Seite 
78 die groBe play?-Retrospektive für 2010 — und das natürlich in 
gewohnt eigenwilliger, kompetenter sowie unterhaltsamer Weise. 


Nichtsdestotrotz móchte die Redaktion eures Lieblingsmagazins 
im Rahmen dieses Editorials noch einen Sonder-Award verleihen. 
Und so geht der Nobelpreis für nachahmenswertes Kaufverhalten 
an ... euch! Denn ohne unsere Leser gàbe es keine play?, keine 
Heft-DVD, keine gut gelaunten Tonis, Sebastians und Saschas. Be- 
sonders genial: Wir haben im abgelaufenen Jahr nicht nur unsere 
Stammkunden (also die Coolsten unter den Coolen) behalten, son- 
dern sogar noch play?-Káufer hinzugewonnen. 


In einer nackten Zahl ausgedrückt: Knapp 38.000 Menschen er- 
werben Monat für Monat unser Magazin — sei es nun am Kiosk 
oder per Abonnement. Wenn die Redaktion also eine play?-Party 
für alle Kàufer veranstalten wollte, müssten wir das FuBballstadion 
von Werder Bremen mieten, damit sámtliche Leser Platz haben. 


Um diese Masse an Menschen zu verbildlichen, bitten wir euch, 
einen Blick auf das obige Redaktionsfoto zu werfen. Denn der 
dort dargestellte Sternenhimmel ist (wie auch alle anderen Artikel 
in der play?) nicht willkürlich gewählt. Vielmehr stimmt die Anzahl 
der abgebildeten Himmelskórper exakt mit der unser Kauferschaft 
überein. Jeder Leser hat also seinen eigenen Stern! Und falls wir 
jemanden vergessen haben: Hier ist noch ein ganz persónliches 
Sternchen extra für dich — Ze (Keine Sorge, wir bleiben auch in 
Zukunft beim „ihr“ und „euch“, aber hier sprechen wir ja gerade 
einzelne Personen direkt an.) 


Also: Auf einen guten Start ins Jahr 2011! Bleibt uns gewogen, damit 
unser Sternenhimmel im kommenden Dezember noch voller wird. 


Viel SpaB beim Lesen wünscht euer play?- Team! 


www.playdrei.de play? | Ausgabe 02/2011|3 


= <Ç; h 
, : I 
L Ins Gesicht! Rockstars neuester Streich 


protzt mit in dieser Qualitat nie dagewe- die 
A senen Gesichtsanimationen. Wir waren | — 

für euch in L.A., um weitere Einzelheiten 

- t 

i zu erfahren. | | ü | E 


i $ f K - r 6 i (E 
Eb. è ! m z 

ALLE TITEL IN DIESER AUSGABE m > - " 
N. | 


— 


E VORSCHAU PlayStation 3 
a FN —— L.A. Noire 
\ | Uncharted 3: Drake's Deception 
" ` Killzone 3 
——— ! ` Dragon Age 2 
Dungeon Siege 3 
— — Tron: Evolution 
Resistance 3 
Sniper: Ghost Warrior 
So ein Sack! 0b Sackboy besser ist als je zuvor und den ersten i 
Teil als König des Jump&Run-Genres entthront, erfahrt inr im Test. E TEST PlayStation 3 
Dead Space 2 
LittleBigPlanet 2 
The Sly Trilogy 
Prince of Persia Trilogy 
Apache: Air Assault 
Blazblue: Continuum Shift 
Nail'd 


KA 


Harry Potter und die Heiligtümer 
des Todes - Teil 1 
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Solo: Nach der Mehrspieler-Vorschau folgt nun die Kampagne. 
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Sage und 
schreibe elf Models doubelten 
dieses Teufelsweib über die Jahre 
und die taffe Britin kann Millionen 
verkaufter Spiele, zwei erfolgreiche 
Kinofilme und Tausende gebro- 
chener Mánnerherzen vorweisen. 
Die 90er brachten keine größere 
Videospielikone hervor als sie: Lara 
Croft. Nachdem die Grande Dame 
des Actiongenres jedoch zuletzt 
an Bedeutung verloren hatte, zog 
Entwickler Crystal Dynamics die 
Reißleine — und tötete Lara! Das 
unschlagbare Superweib und Bu- 
senwunder gehórt nun der Vergan- 
genheit an. An ihre Stelle tritt ihr 
eigenes, jüngeres Selbst. Mit süßen 
21 Jahren nimmt die neue Miss 
Croft an ihrer ersten Expedition 


Il] PROTOTYPE 2 


Neues Futter für Schnetzelfreunde — Prototype 2 kommt. Auch nach Deutschland? 


Bei den Spike Video 
Game Awards im Dezember wur- 
de unter anderem auch Proto- 
type 2 angekündigt. Dieser blu- 
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Táglich aktuelle News auf 


WWW.PLAYDREI.DE 


die wichtigsten Nachrichten, die neuesten Trends, 
die spannendsten Gerüchte und die coolsten Neuankündigungen auf einen Blick. 


TOMB RAIDER 


Frau Croft kehrt zurück - sichtlich verjüngt 
und auch sonst mit vielen neuen Ideen. 


teil. Bis dato wurde sie noch nicht 
mit dem Tod konfrontiert, noch nie 
musste sie töten, um zu überleben. 
Gemeinsam mit einer erfahrenen 
Crew soll die Archäologin nach Ar- 
tefakten suchen. Bei einem Sturm 
sinkt allerdings das Expeditions- 
schiff, die wenigen Überlebenden 
des Desasters werden auf einem 
tropischen Eiland angespült. Dort 
bekommt es Lara mit fiesen Ur- 
einwohnern und mysteriösen Na- 
turphänomenen zu tun. Die Rätsel 
und Kämpfe erhalten dabei eine 
natürlichere Note: Improvisierte 
Werkzeuge und Waffen und eine re- 
alistische Physik spielen eine große 
Rolle. In Sachen Präsentation wir- 
ken erste Bilder beinahe schon zu 
gut, um wahr zu sein. Klar, bisher 


tige Action-Titel ist - wer hätte es 
gedacht - der Nachfolger des in 
Deutschland aufgrund seines ho- 
hen Gewaltgrades nicht erschie- 


Mädel: Die neue Lara ist deutlich jünger und unerfahrener - nicht, was ihr denkt! 


existieren fast nur Ideen und Ver- 
sprechungen - in der Theorie klingt 
Tomb Raider aber schon nach dem 
Hammertitel, den die Kultfigur Lara 
Croft verdient. Und für all jene, die 
nun wehmütig in die Vergangenheit 
blicken und der klassischen Lara 
nachweinen, haben wir auch noch 
eine gute Nachricht: Im momen- 


Square Enix | 


nenen Vorgangers. Der Protago- 
nist aus Teil 1, Alex Mercer, ist 
ebenfalls wieder mit von der Par- 
tie. Allerdings schlüpft ihr nicht 
mehr in Mercers mutierte Haut, 
sondern verkórpert den Solda- 
ten Sgt. James Heller. Der verlor 
jüngst sowohl seine Familie als 
auch seine Armee-Einheit. Als 
er sich kurz darauf ebenfalls mit 
dem immer noch in New York wü- 
tenden Virus infiziert und Super- 
kráfte entwickelt, macht er Jagd 
auf den Mann, den er für den Tod 
seiner Liebsten verantwortlich 
macht: Herr Alex Mercer. Welch 
unerwarteter Twist. Ihr merkt es 
sicher schon, die Story von Pro- 


Activision Blizzard | 


tanen Trilogie-Wahn (Prince of Per- 
sia und die S/y-Trilogie findet ihr als 
Test in dieser Ausgabe) wurde auch 
ein Croft'scher Dreier angekündigt. 
Darin enthalten: die HD-Remakes 
der Tomb Raider-Spiele Underworld, 
Anniversary und Legend. Gerüchte- 
weise soll die Collection bereits am 
22. Márz erscheinen. CPS/SL 


Crystal Dynamics | TBA 
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totype 2 wird sicherlich keinen 
Preis für die ausgefeilteste Hin- 
tergrundgeschichte gewinnen. 
Mit Details zum Spielgeschehen 
hált man sich bei Radical Enter- 
tainment noch bedeckt. Es wur- 
de lediglich bestatigt, dass sich 
das Geschehen wieder in einer 
ahnlich groBen, frei begehbaren 
Stadt abspielen soll. Aufgrund 
des Ankündigungstrailers kann 
man jedoch auf einige Dinge 
schlieBen. Zum einen erwartet 
uns wohl solide Erwachsenen- 
Action, zum anderen wird Pro- 
totype 2 wahrscheinlich genau 
wie der Vorganger niemals in 
Deutschland erscheinen. SL 


Radical Entertainment | 2012 
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Wir feiern in 2011 50 Jahre Saturn. 
Am 1.7.1961 eröffnete der erste Markt in Köln. 
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IPHONE GESTEUERTE DROHNEMIT KAMERA 


Angebot gültig ab 
05.01.2011. Abgabe 
nur in -haushaltsüblichen 
Mengen: Irrtümer und 
technische Ánderungen 
vorbehalten. 
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145x IN DEUTSCHLAND 


Und einmal auch ganz in Ihrer Nähe. Wie nah, erfahren Sie unter: www.saturn.de 
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SchieB die Wand an! In einer Hauserruine versteckt sich dieser Soldat vor der 
Reaper-Invasion. Kann Commander Shepard ihn retten? 


Es ist schon seltsam. Da ist 
der erste Teil gar nicht erst für die PlayStation 
erschienen und der zweite folgt erst Anfang 
2011. Und trotzdem kündigt Bioware mal eben 
frech Mass Effect 3 an. Diese Schelme! Mit 
einem Rendertrailer enthüllte Bioware nämlich 
jüngst auf den Spike Video Game Awards das 
Finale der Trilogie. Zu Beginn sieht man darin 
einen Scharfschützen, verletzt und am Ende sei- 
ner Kráfte. Er hat sich in einem Turm verschanzt, 
legt seine Waffe an, feuert. Danach eine Kamera- 
fahrt aus dem Turm heraus und hinein in eine 
futuristische Schlacht inmitten Londons! Riesige 
Raumschiffe schweben über den Häusern, brin- 
gen Tod und Zerstörung — es sind die Reaper, 


I MASS EFFECT 3 


Bioware-Fans und Rollenspieler aufgehorcht — Mass Effect 3 erscheint noch 201 1! 


Hübscher: So sah Mass Effect 2 auf Xbox 360 und PC aus. Die am 21. Januar 


` 


erscheinende PS3-Version wurde grafisch deutlich aufpoliert. 


Maschinenwesen, die alles Leben in der Galaxie 
auslóschen wollen. Gegen Ende des Videos sehen 
wir endlich den Protagonisten der ersten beiden 
Teile, Commander Shepard. Der gute Mann be- 
findet sich an Bord seines Raumschiffs und blickt 
auf seine brennende Heimatwelt hinab. So düster 
knüpft Mass Effect 3 an das dramatische Ende 
des zweiten Teils an. Mehr verrät das Video-Häpp- 
chen zwar noch nicht, aber Bioware gab bereits 
an, dass man beim dritten Teil einige Schwáchen 
der Vorgánger vermeiden will. So wird das nervige 
Ressourcensammeln vermutlich weichen und der 
Rollenspielanteil soll hóher ausfallen, etwa indem 


Electronic Arts | 


man Charaktere genauer ausrüsten und modi- 
fizieren darf. Mass Effect 3 soll ein reiner Einzel- 
spieler-Titel werden und Ende 2011 erscheinen. 
Zeitgleich gab Bioware übrigens bekannt, dass 
die PlayStation-3-Version von Mass Effect 2 
bereits auf der Engine des dritten Teils basieren 
soll. Oder mit anderen Worten: „Unser“ Mass 
Effect 2 wird viel schóner als das der buck- 
ligen PC- und Xbox-Konkurrenz. Das Leben 
ist schón. Jetzt fehlt nur noch ein HD-Remake 
des ersten Teils, damit auch Sony-Jünger in 
den Genuss der kompletten Trilogie kommen. 
Hórt ihr, Bioware? JK/SL 


Bioware 2011 


THE ELDER SCROLLS 5: SKYRIM 


Punktlich zum Karneval konnt ihr euch 2011 als virtueller Fantasycharakter verkleiden. Yay! 


Die Elder Scrolls- 
Reihe zählt nun schon seit fast 
20 Jahren zu den größten und 
besten  Rollenspiel-Serien der 
Videospielwelt. Es war also nur 
eine Frage der Zeit, bis ein fünf- 
ter Ableger offiziell angekündi- 
gt würde. Auf den Spike Video 
Game Awards Anfang Dezember 
war es dann endlich soweit. Die 
Story von Skyrim, so der Unter- 
titel von Elder Scrolls 5, spielt 
gerüchteweise 200 Jahre nach 
den Ereignissen des Vorgangers 
Oblivion. Ein anderes Gerücht 


Bethesda | 


Schlümpfe: Dieses Bild stammt aus Oblivion, Skyrim kommt mit neuer Engine. 
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hingegen zerschlug sich schon 
kurz nach den VGAs. Entgegen 
den Behauptungen, Skyrim ba- 
siere auf der id-Tech-5-Engine, 
gab Bethesda mittlerweile be- 
kannt, dass ihr neuester Spross 
auf einer eigens entwickelten, 
komplett neuen Grafik-Engine 
aufbaut. Zudem legte man sich 
schon jetzt auf den 11. November 
2011 als Release-Datum fest. Mit 
weiteren Details geizte man noch, 
in den nächsten Monaten dürften 
wir aber mit Informationen über- 
schüttet werden. SL 


11. November 2011 


www.playdrei.de 
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play: news 


I SSX DEADLY DESCENTS 


Passend zum Winter kündigte EA ein neues SSX-Spiel an. 


Nachdem Konso- 
lenspieler in letzter Zeit haupt- 
sáchlich mit eher durchwachsenen 
Snow- und Skateboard-Spielen 
Vorlieb nehmen mussten, sorgt 
die Ankündigung eines neuen 
SSX-Titels bei den Brettfans für 
dezente Euphorie. Neu für die Se- 
rie ist dabei die etwas düstere Op- 
tik und die damit einhergehende 
erwachsenere Atmosphäre. Ihr 
erlebt im ersten Next-Gen-SSX 


Electronic Arts | 


Stadium: Vom Namen her spielt diese Map wohl in einem Stadion — wir sind schlau! 


die Geschichte einer Snowboard- 
Truppe, die rund um den Erdball 
reist, um gefáhrliche Abenteuer 
zu bestehen. Bei Fahrten in der 
Antarktis oder dem Himalaya-Ge- 
birge geht es in erster Linie ums 
Überleben. An zweiter Stelle ste- 
hen jedoch serientypisch spek- 
takuläre Stunt-Einlagen. Hinzu 
kommen diverse Online-Features. 
Wann Deadly Descente erscheint, 
ist jedoch noch unklar. SL 


EA Canada | TBA 


Festhalten: Bei Abfahrten im Himalaya stürzt man schon mal ab — ungemütlich! 


Lang ließ er ja 
nicht auf sich warten: Der ers- 
te DLC für den neuesten Call of 
Duty-Ableger Black Ops steht in 
den Startlöchern. Auf den marti- 
alischen Namen First Strike hö- 
rend, bringt der DLC fünf neue 
Mehrspieler-Maps unters Volk. 
Einige dieser Maps waren laut 
Gerüchten als Schauplätze für 
die Kampagne gedacht, wurden 
aber während der Entwicklung 


Activision Blizzard | 


Anschließen 


rweitern 


JEDERZEIT EINSATZBEREIT 


agers 


GmbH & Co. KG | 


Ellerkampstraße 


SCHMUCKSTÜCK 


In vielen Haushalten ist die PlayStation nicht mehr aus der Einrichtung wegzudenken. Aber wie bei 
so vielen Geräten werden auch zum Anschließen der PlayStation eine Menge Kabel benötigt. Das 
TwistDock lásst diese Kabel in seinem stabilen Sockel verschwinden und verbannt sie damit aus 


dem Blickfeld. 


79 | D-32609 Hüllhorst 


Gibtes etwas F rustrierenderes, als mitten im S piel stoppen zu müssen, weil derAkku des Controllers leerist? Dieses Problem gehört 
nun der Vergangenheit an. Mit dem TwistDock kónnen die Controller auch bei ausgeschalteter S pielekonsole geladen werden - 
dank integrierter S chnellladefunktion sind sie bereits in 30 min wieder voll einsatzbereit. Mit Hilfe eines genialen Drehmechanismus 
lassen sich auf der Rückseite dieser neuen Dockingstation mühelos zwei Controller anschließen. 


*USB HUB und Kabelsatz sind separat erháltlich 
Fax 0 57 41.91 


Fon 0 57 41.34 61-66 | 


CALL OF DUTY BLACK OPS 


Schlechte Neuigkeiten — das erste Black Ops-Map-Pack ist zunachst Xbox-exklusiv. 


von Black Ops wieder gestrichen. 
Ebenfalls Call of Duty-typisch 
ist der Preis. Für die fünf neuen 
Maps lóhnt ihr rund 15 Euro - 
sehr happig, wie wir finden. Und 
zum Schluss noch ein großes, di- 
ckes „Lächerlich“: First Strike er- 
scheint zwar schon am 1. Februar 
2011, dann aber vorerst exklusiv 
für Xbox 360. PS3-Spieler müs- 
sen sich rund einen Monat langer 
gedulden. SL 


Treyarch | Anfang 2011 


<x 


TwistDock 
HDMI- und Netzkabel für PS3 Slim.* 


TuistDoclc 
integrierbar, inkl. Stromversorgung 


Weitere Informationen hier 
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Ein ungewohnliches Spielprinzip. Eine revolutionáre 
Technik. Rockstar setzt zum náchsten Geniestreich an! 


CAL. A. NOIRE 
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Kein Rambo: Cole (links) greift seltener zur Waffe als in Rockstar-Spielen üblich. Der Polizist setzt eher auf Hinweissuche. — A 


DER DREHRAUM 


Ein kleiner Raum inmitten einer Halle in Los Angeles ist 
Ausgangspunkt für die revolutionäre Motion-Scan-Technik: 


Erinnert 
ihr euch noch an Momente, wo 
Spiele euch so richtig den Atem 
verschlagen haben? Wenn der 
Kiefer bis zu den Knien geklappt 
ist oder sich die Begeisterung über 
das Gesehene in wilden, ungezü- 
gelten . Jubelschreien geäußert 
hat? Oft passiert das sicher nicht. 
Damals, bei Half-Life 2 vielleicht, 
wegen der abgefahrenen Physik- 
spielereien und der genialen At- 
mospháre. Oder bei GTA 3, einem 
Spiel, das eine riesige, scheinbar 
lebende Welt bot, in der man 


ohne Ende Unfug treiben konnte. 
Rockstar Games hat das Spiel 
2001 (damals noch für die PS2) 
erschaffen — und damit eine Kul- 
turrevolution unter Computerspie- 
len ausgelóst. Open World war 
das Stichwort des letzten Jahr- 
zehnts. Nun, nach einem Haufen 
unfassbar erfolgreicher GTA-Teile, 
Setzen die Amerikaner zu einer er- 
neuten Revolution an. Dieses Mal 
sogar in doppelter Hinsicht: Mit 
L.A. Noire basteln die Entwickler 
ein ungewóhnliches, fast tot ge- 
glaubtes Spielprinzip zusammen 


Beweisführung: Ein wichtiges Spielprinzip ist es, Zeugen mit gefundenen Indi- 
zien zu konfrontieren. Nur so beweist ihr, dass sie euch anlügen. 


— 


< 


Gerade einmal 20 Quadratmeter misst der kleine Raum, in der Mitte nichts weiter 

als ein Stuhl. Um den Stuhl herum befinden sich 32 Kameras und jede Menge Licht. 
Equipment im Wert von einer halben Million Dollar ist hier verbaut, etwa 1.000 Einzel- 
teile. Der Schauspieler (auf den Fotos: Aaron Staton, der die Hauptfigur Cole Phelps 
mimt) hat vor sich nur einen Bildschirm mit Text und als improvisierten Fixpunkt ein 
Bild der Mona Lisa. Lánger als drei Stunden hàlt keiner durch. Hier drin entstehen 
etwa 15 Minuten fertiges Material pro Tag. Und das, obwohl bis zu fünf Schauspieler 
den gesamten Tag drehen! 
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DIE MACHER | 


JERONIMO BARERRA 


Vicepresident of Development bei 
„und Ansprechpartner Nummer? für, 
lz Team = de Ba à x 
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BRENDON MCNAMARA 
Der kreative Kopf hinter L.A. Noire ist \| 
für groBe Teile der Story verantwort- 
lich. Seine Position: Head of Team 
Bondi and Depth Analysis. 
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Dieser Mann ist ein Irrer: Der Team- 
Bondi-Chef ist für die zeitaufwendige;.. 
"Umsetzung des alten L.A. zustándig c 
= und es gibt kein Foto von ihm 
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Rockstar, Produzent von L.A. Noire 7 T 
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und schrauben die Charakterdar- 
stellung in Spielen in ungeahnt 
realistische Hóhen. 


BLICK IN DIE ZUKUNFT 

Wir sind platt. Nicht nur weil wir 
einen elendlangen Flug nach Los 
Angeles, USA, hinter uns haben, 
sondern auch weil wir das, was 
wir gerade sehen, nicht für móg- 
lich gehalten hátten: Wir sind zu 
Besuch bei Depth Analysis, einer 
kleinen, jungen Firma, die die Vi- 
deospielbranche erschüttern will. 
Depth Analysis ist der Motor hinter 
der neuen Motion-Scan-Technik, 
mit der Gesichter von Schauspie- 
lern in perfekt animierte 3D-Pen- 
dants umgewandelt werden. Und 
wir meinen perfekt! Denn mit dem 


x 


Unbekannter: Worum es in der Hintergrundgeschichte geht, wissen wir noch nicht. Wo bleibt das „Noire“ in L.A. Noire? 


Verfahren gelingt es wirklich, die 
Mimik des Schauspielers 1:1 di- 
gital einzufangen. Jede kleine Be- 
wegung, jedes Augenbrauenhe- 
ben, Schmunzeln, Lacheln oder 
Stirnrunzeln fängt die Technik 
ein und errechnet daraus das le- 
bensechte Antlitz einer Spielfigur. 
Wir schauen zu, wie die Aufnah- 
men entstehen: Ein Schauspieler, 
der vorher wie am Filmset durch 
die Maske gegangen ist, sitzt in 
einem gleißend hellen Raum, um- 
geben von einer Vielzahl Kame- 
ras. Vor ihm ein Bildschirm. mit 
dem zu sprechenden Text. Bei 
über 2.200 Seiten Skript sollte 
Ablesen erlaubt sein. Nur zum 
Vergleich: Ein Kinofilm hat durch- 
schnittlich 200 Seiten! Im Raum 


Das war so: Die Kriminalfälle sind alten existierenden Fällen nachempfunden. 
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Die heftigsten hat Rockstar weggelassen. 


daneben sitzt ein Regisseur und 
gibt Anweisungen, ein Techniker 
überprüft die Aufnahmen. Neben- 
an werden die Szenen direkt wei- 
terverarbeitet. So entstehen etwa 
15 Minuten an brauchbarem Ma- 
terial für L.A. Noire. Das klingt 
wenig, vor allem wenn man be- 
denkt, dass das Spiel über 400 
Schauspieler benötigt. Überlegt 
mal, wie lange das Ganze mit 
dem herkömmlichen Verfahren 
per Handanimation benötigen 
würde! Hier seht ihr Rockstars 
berühmten Drang zum Perfektio- 
nismus, das nicht nur die Hand- 
lungsstadt Los Angeles so ge- 
nau wie móglich nachgebaut hat 
(siehe Kasten Seite 15), sondern 
natürlich auch jedem digitalen 
Einwohner ein perfekt animiertes 
Gesicht spendiert. Ihr werdet 
also bei euren Streifzügen durch 
das Los Angeles der 50er-Jahre 
keinen Unterschied zwischen 
Hauptcharakteren und hand- 
lungsunwichtigen NPCs sehen! 


EIN FALL FÜR ZWEI 

Neben der ausgefallenen Technik 
konnten wir natürlich auch einen 
ausführlichen Blick auf das Spiel 
selbst werfen. Geronimo Barrera, 
Entwickler bei Rockstar, Brendan 
McNamara (Head of Team Bon- 
di, das Team, das L. A. Noire für 
Rockstar entwickelt) und Simon 
Wood (Head of Production and 
Design, ebenfalls Team Bondi) 
zeigen uns einen kniffligen Fall 
aus dem Spiel. Falls ihr noch 
nicht genau wisst, worum es 
eigentlich geht: L.A. Noire lässt 
sich am besten als Detektiv-Ac- 
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tion-Adventure beschreiben. Als 
Polizist Cole Phelps klettert ihr 
im Los Angeles der 50er-Jahre 
die Karriereleiter empor, startet 
als gewöhnlicher Verkehrspo- 
lizist und endet irgendwann im 
Morddezernat. Etwa 22 Missio- 
nen wird es geben, jede etwa 
eine Stunde lang. In unserem Fall 
muss Phelps einen mysteriösen 
Verkehrsunfall untersuchen. Eine 
alternde Filmdiva namens June 
Ballard ist gegen ein Werbeschild 
gekracht, anscheinend unter 
Drogeneinfluss. Ihre Begleiterin, 
die junge (und minderjährige) 
Jessica Hamilton, liegt deswe- 
gen im Krankenhaus. Zusammen 
mit unserem Kollegen (der euch 
als Tippgeber dient, falls ihr mal 
nicht weiterwisst) fährt Phelps 
vom Präsidium zum Tatort. Hier 


Bulle: Zu Beginn des Spiels fristet Phelps noch ein Dasein als Streifenpolizist. Verbrechen gibt es aber immer aufzuklären. 


erinnert L.A. Noire eindeutig an 
ein GTA. Selbst fremde Autos 
dürft ihr beschlagnahmen und 
benutzen, jedoch fehlen dem 
Spiel die anarchistischen Züge 
der großen Rockstar-Serie. Am 
Ort des Geschehens angekom- 
men, zeigt sich sofort das unge- 
wöhnliche Spielprinzip von L. A. 
Noire. Die Aufgabe ist nàmlich 
gründliche Indiziensuche. Und 
so durchsucht Phelps erst einmal 
das Autowrack nach Hinweisen. 
Hierbei kommt es ganz auf euer 
Gespür an, blinkende, wichtige 
Gegenstände gibt es nicht. Statt- 
dessen hebt der Polizist Sachen 
auf, dreht und wendet sie in der 
Hand. Relevantes wird dabei in 
ein Notizbuch notiert, eines der 
wichtigsten Utensilien im Spiel. 
Schnell findet Phelps einen zer- 


GESICHTER WIE IN ECHT 


Die Technik hinter L.A. Noire liefert Beeindruckendes: 


Mithilfe von 32 Kameras nehmen die Techniker von Depth Analysis die Gesichtszüge eines 


Schauspielers auf und verwandeln sie in einem komplizierten Prozess in eine perfekte 
3D-Nachbildung. Eine Sekunde des unkomprimierten Datenstroms verschlingt dabei etwa 


ein Gigabyte Speicher. Für das fertige Spiel muss das natürlich heruntergerechnet werden. 


Das Ergebnis der Aufnahmen ist nahezu sofort einsehbar und wird direkt weiterverarbei- 
tet. Zu tun gibt es genug: Über 400 (!) Schauspieler wollen aufgenommen und die Szenen 
umgewandelt werden. In einem parallelen Schritt wird im klassischem Motion-Capturing- 
Verfahren der Rest des Schauspielerkörpers animiert. Zusammengefügt erlebt ihr so die 
realistischsten Figuren, die jemals in einem Computerspiel zu sehen waren! 
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rissenen Damenslip und einen 
Schrumpfkopf (eindeutig. eine 
Filmrequisite). AuBerdem interes- 
sant: ein Brief an Jessica, in dem 
sich ihre Eltern Sorgen machen 
und sie bitten, wieder nach Hau- 
Se zu kommen. Nach der Hin- 
weissuche der zweite Schritt der 
Polizeiarbeit: Zeugen. befragen: 
So schnappt sich Phelps die 
Schauspielerin June. Dank der 
grandiosen Gesichter erkennen 
wir sofort: Die alte Diva ist scharf 
auf Cole! Immerhin schmach- 
tet sie ihn kaum verhohlen an. 
Bei der Befragung werden euch 
verschiedene Fragenoptionen 


PS3 vorschau 


vorgegeben, je nachdem welche 
Hinweise ihr bereits gesammelt 
habt. Die Gespráche selbst sind 
Rockstar-typisch in stimmungs- 
vollen Cutscenes eingefangen. 
Knackpunkt der Befragungen: 
Ihr müsst selbst kombinieren und 
erkennen, wann euch ein Gegen- 
über die Wahrheit erzählt und 
wann er euch die Hucke volllügt. 
Dank Motion Scan kein Problem! 
Ertappt ihr einen Verdächtigen 
aber bei einer Lüge, müsst ihr 
das anhand gesammelter Indi- 
zien belegen. Einen falschen Weg 
gibt es allerdings nicht, betonen 
die Entwickler. Ihr könnt Fälle 


Bi Der neue Weg: Links der Schauspieler während der Aufnahmen, 
rechts das für das Spiel herausgerechnete Ergebnis. 
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DAS IST KEIN GTA! 


Seit der Ankündigung von L. A. Noire wird heiß diskutiert: Ist das 
Spiel einfach nur ein GTA in den 50er-Jahren? 

Wir sagen: Nein, ist es nicht. Anhand einiger Beispiele wollen wir euch zeigen, 
dass L.A. Noire ein gesunder Mix aus verschiedensten Gameplay-Elementen ist 
und damit absolut eigenstándig: 


DAS GAMEPLAY 


Definitiv, das Gameplay ist neu, anders und überhaupt nicht wie in GTA-Spielen. 


DER HELD 


Cole Phelps ist Polizist. Die anarchistischen Züge eines Niko Bellic aus GTA 4 


trágt er somit nicht. AuBerdem muss er sich an das Gesetz halten. Unschuldige 
überfahren oder verprügeln geht also nicht, Autos „ausleihen“ dagegen schon. 


DIE ACTION 


Hier blitzt ein wenig GTA durch: Die SchieBereien sind actionreich und span- 
nend, dafür aber deutlich seltener als in einem GTA. Trotzdem soll L. A Noire 
eine gehórige Portion Ballerei und Verfolgungsjagden beinhalten. 


DIE AUTOS 


Wie oben schon erwähnt, darf Cole nicht einfach Vehikel mopsen. Als Polizist 
darf er die Dinger aber sehr wohl für seine Zwecke beschlagnahmen. Der 
Fuhrpark ist áhnlich umfangreich wie in einem GTA-Spiel. 


DIE WELT 


„Open World ja, Sandbox nein“, sagt Rockstar-Entwickler Barrera. Soll heißen: 


Es erwartet euch zwar eine riesige Stadt, allerdings gibt es weniger Bescháfti- 


gungsmóglichkeiten. Nebenmissionen wird es allerdings geben. 


14 | Ausgabe 02/201 1 | play? 


—N* Z 


8 " s NOR ART 


Arbeitsalltag: Im strömenden Regen einen Tatort zu untersuchen, gehört sicher nicht 
zu den Sonnenseiten der Arbeit als Cop. Aber irgendwer muss den Job ja machen! 


auch lösen, ohne das gesamte 
Ausmaß erfasst zu haben. 


DÜSTERES HOLLYWOOD 

Die Filmdiva schiebt die Schuld 
für den Unfall derweil auf Mark 
Bishop, einen Filmproduzenten: 
Der wolle sie umbringen und 
habe sie deshalb unter Drogen 
gesetzt. Anscheinend hatte er ei- 
nen Filmdeal mit Junes Ehemann 
am Laufen und irgendetwas ist 
schiefgelaufen. Im Krankenhaus 
erfährt Cole Phelps später, dass 
die junge Beifahrerin, Jessica, 
unter Drogen gesetzt und ver- 
gewaltigt wurde. Phelps setzt 
das schüchterne Mädel unter 
Druck und konfrontiert sie mit 
dem gefundenen Slip. Sie er- 
zählt schließlich unter Tränen, 
dass sie dachte, eine große Rol- 
le in Jacobs’ nächstem Film zu 
bekommen. June hätte ihr das 
versprochen. Alles, woran sie 
sich noch erinnert, ist eine große 
Meerjungfrau, eine Verzierung an 
einem Gebäude irgendwo in Los 
Angeles. Phelps setzt seine Su- 
che fort und folgt der Diva heim- 
lich in ein Cafe. Dort belauscht 


er ein Gespräch: Anscheinend 
will die Dame den schmierigen 
Jacobs mit eigener Faust aus 
dem Weg schaffen! Mit Blaulicht 
rast Phelps zur Wohnung des 
Produzenten (die Adresse hat er 
sich vorher von der Zentrale be- 
sorgt). Zum ersten Mal seit Missi- 
onsbeginn erleben wir Action: In 
der Wohnung stellt Phelps zwei 
Schläger, eine deftige Prügelei 
folgt. Geschickt, wie das Spiel 
Knobel- und Actioneinlagen mit- 
einander verknüpft! Gelöst ist 
der Fall aber noch lange nicht: 
Phelps befragt die völlig verängs- 
tigte Frau des vermeintlichen 
Täters, Gloria Bishop. In der ver- 
wüsteten Wohnung entdeckt die 
Spürnase zudem einen dicken 
Scheck. Anscheinend geht es 
um Erpressung. Auf einem Foto 
erkennt der Polizist außerdem ein 
Requisitenlager von Jacobs - mit 
einer groBen Meerjungfrau-Sta- 
tue am Eingang. Auf Jessica an- 
gesprochen, reagiert die Ehefrau 
unwirsch: ,Mein Ehemann mag 
sie gerne jung." Es stellt sich he- 
raus, dass die Diva June einen 
Deal mit Jacobs hatte: blutjunges 


Guter Bulle? Ihr kónnt selbst entscheiden, wie ihr Zeugen befragt. Sanft und 
verstándnisvoll oder doch lieber direkt und gnadenlos? 
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Detektiv: Die Einsátze führen euch 
quer durch die Stadt. Hier beschattet 
Phelps eine Zielperson. 


Mádchen gegen die Hauptrolle 
im náchsten groBen Film. Dass 
da etwas schief lief, ist klar. Oha. 
Phelps macht sich umgehend zu 
besagtem Lager auf. Dort an- 
gekommen, wird erneut recher- 
chiert, befragt und untersucht. 
Phelps findet ein geheimes Zim- 
mer, offensichtlich für Porno- 
filmaufnahmen. Auch weitere 
Film-Schrumpfkópfe und das Be- 
täubungsmittel tauchen auf. Die 
Aufnahmen von Jessica fehlen: 
Der Lagerverwalter (und Kame- 
ramann des schmierigen Unter- 
fangens) wollte Jacobs damit er- 
pressen. Das erklärt den Scheck 
in Jacobs' Wohnung. Phelps will 
nun den Táter zur Rede stellen, 
der sich auf einem Filmset auf- 
hált. Doch die Schlàger der Diva 
kommen ihm zuvor: Es folgt eine 
wilde Verfolgungsjagd quer durch 
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Mimik: Auch wenn es auf Bildern schlecht zu sehen ist: Die Gesichtsanimationen sind erste Sahne! 


Los Angeles. Da ist er wieder, der 
geschickt platzierte Action-Part. 
Als der Polizist den flüchtenden 
Jacobs schlieBlich stellt, kracht 
es in einer anschlieBenden Schie- 
Berei auf dem Filmset noch einmal 
richtig, weil frisch auftauchende 
Schergen dem Übeltäter einmal 
mehr ans Leder wollen. Phelps 
nutzt in der hitzigen Ballerei ein 
Deckungssystem und typische 
Waffen dieser Epoche. Eine Mu- 
nitions- oder Lebensanzeige gibt 
es nicht, der Bildschirm bleibt an- 
genehm leer. Wieder staunen wir, 
wie reibungslos und glaubwürdig 
die Action die Kontrolle über das 
Spiel übernimmt. Kurze Zeit spa- 


DAS ALTE LOS ANGELES 


Nicht nur mit den Gesichtsanimationen macht sich Rockstar einen 
Haufen Arbeit, auch die Stadt wird liebevoll von Hand gebaut: 


Der Aufwand ist eigentlich unvorstellbar: Um das alte Los Angeles der Nachkriegs- 
zeit zu erschaffen, lassen die Entwickler nicht einfach ihrer Fantasie freien Lauf. 
Stattdessen recherchieren sie monatelang, tragen haufenweise alte Fotos zu- 
sammen (über 180.000 Referenzbilder kamen so zusammen!) und basteln daraus 
eine Stadt, die vor 60 Jahren so tatsáchlich gestanden haben kónnte. Wichtige 
Bauwerke wie das 1927 erbaute Roosevelt Hotel (1) oder das Chinese Theater (2) 
findet ihr also auch bei Streifzügen durch das nachgebaute Los Angeles. 
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ter nimmt Phelps den Ubeltater 
endgültig wegen Vergewaltigung 
fest. Fall gelóst. 


DÜSTERES HOLLYWOOD 

Gut eine Stunde hat der Fall der 
alternden Diva nun gedauert. In 
dieser Zeit konnten wir uns von 
dem ungewóhnlichen und span- 
nenden Spielprinzip überzeugen, 
durften die geniale Gesichtsani- 
mationstechnik im Spiel genieBen. 
L.A. Noire ist nicht wie andere 
Spiele. Esist kein GTA, kein Action- 
Blockbuster oder Sandbox-Spiel 
mit unendlichen Bescháftigungs- 
móglichkeiten. Es ist angenehm 
anders. Ruhiger irgendwie und 
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doch voller Action und grandioser 
Momente. Es ist wie ein Kinofilm, 
von dem man etwas ganz anderes 
erwartet und dann nach der Vor- 
stellung das Kino mit glanzenden 
Augen verlässt Es ist Rockstars 
nachster Schritt, aus dem eige- 
nen GTA-Schatten zu treten und 
erneut Videospielgeschichte zu 
Schreiben. Es ist schlicht und er- 
greifend grandios. RH 


MEINUNG 


= ROBERT HORN 


Nennt mich Fanboy, 
aber das Spiel wird der 
Hammer. Nicht nur die 
Technologie hinter diesen 
lebensechten Gesichtern 
hat mich umgehauen (un- 
bedingt das Technikvideo 
auf unserer Heft-DVD dazu 
anschauen!), sondern 
auch das erfrischend andere Spielprinzip. 
Rockstar erfindet sich zwar nicht neu, hat aber 
unbestritten den Mut, etwas Ungewohntes zu 
probieren. Statt FlieBbandaction und Dauerbal- 
lerei gibt es ruhige Knobelmomente, ist vom 
Spieler geschicktes Mitdenken und Kombinieren 
gefragt. Da alle Falle in liebevollster Kleinarbeit 
aus realen Geschehnissen zusammengebastelt 
wurden, gibt es dabei auch hoffentlich keine 
Durchhanger. Zur Hintergrundstory rund um 


Phelps hat Rockstar leider noch nichts gesagt. 
Da mache ich mir aber eh keine Sorgen. Das ist 
Rockstar. Die wissen, was sie tun. 


= DATEN 
Hersteller: 
Entwickler: 
Termin: 


Rockstar Games 
Team Bondi/Rockstar 
1. Quartal 2011 


WERTUNGSTENDENZ 
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UNCHARTED 3 
DRAKE'S DECEPTIO 


Ix waurockenemHumor in trockener Umgebung: Nathan Drake ist 
bald wieder auf der Jagd nach Schätzen. Halleluja! 


3 


Alle Bilder: Sony 


N 


e 
ar 


| 
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Sternzeichen Schütze: Nate kann nicht nur gut Schátze suchen, sondern auch mit Knarren umgehen. Hier knallt er in Frankreich bóse Buben über den Haufen. 


Wir 
müssen diesen Artikel mit ei- 
ner schockierenden Nachricht 
beginnen: Entwickler Naughty 
Dog schickt Nathan Drake in die 
Wüste! „OMG! Wieso nur? Wird 
es etwa einen neuen Helden 
geben? Dann móchte ich nicht 
mehr leben!“, meint nun sicher 
der eine oder andere verstórte 
Uncharted-Anhänger. Doch kei- 
ne Sorge, das war nur ein billiges 
Wortspiel! Schatzsucher Drake 
wird nämlich wortwörtlich in die 
Wüste geschickt und erlebt dort 
wieder dermaßen spektakuläre 
Abenteuer, dass sich Indiana 
Jones im Grabe umdreht. Richtig 
gelesen, liebe Leser, seit dieser 


albernen Alien-Geschichte ist 
Indy für uns gestorben! 


HELDENTATEN 

Okay, wir haben also geklärt, 
dass Nathan Drake momentan 
der unangefochtene Schatzjäger 
auf diesem Planeten ist, weit vor 
Indy und Miss Croft. Umso be- 
achtlicher, dass die Uncharted- 
Serie erst seit 2007 existiert. Wer 
die Story bislang verpasst hat, 
hier eine kurzer Abriss der bishe- 
rigen Ereignisse. Teil 1: Drake und 
sein Kumpel Victor „Sully“ Sul- 
livan suchen nach der goldenen 
Stadt Eldorado. Sie finden aber 
ein Nazi-U-Boot, den Kadaver 
von Nathans Ur-Ur-Ur-Ur-Ur-Ur- 


as 


Dramatisch: Bei der Flucht aus einem brennenden Haus bleibt der Held mit 
seinem FuB stecken. Sully hilft inm aber aus der Patsche. 
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Ur-Opa Sir Francis Drake und ein 
paar aufgebrachte Mutanten. Teil 
2: Marco Polo hat irgendwann 
mal ein paar Schiffe mit Schatzen 
verloren. Nate und seine Crew 
sind scharf drauf, reisen durch 
Nepal und die Türkei, bis sie sich 
mit einer Kriegsverbrecherbande 
und einem ehemaligen SS-Of- 
fizier anlegen. Über die Schau- 
plátze in Drake's Deception ist 
bislang nur wenig bekannt. Was 
man weiß: Der Protagonist reist 
nach Rub al-Chali, die größte 
Sandwüste der Erde, gelegen auf 
der arabischen Halbinsel. Dort 
Soll das sogenannte „Atlantis des 
Sandes“ schlummern. Im ersten 
Trailer zu Uncharted 3 findet sich 


Drake nach einem Flugzeugab- 
sturz alleine in der Einóde wie- 
der. Er kommentiert seine fast 
aussichtslose Situation mit den 
Worten: ,Hmm. Perfekt." Ach, 
was haben wir Drakes trockenen 
Humor vermisst! 


EIN TRAUM! 

Die ersten bewegten Szenen zu 
Drake's Deception, die Mitte De- 
zember im Internet auftauchten, 
enthielten auch ein paar mysterió- 
se Worte, die Nate seinem Mit- 
streiter Sully vorliest: „Alle Men- 
Schen traumen, aber nicht gleich. 
Die, die während der Nacht in der 
staubigen Tiefe ihres Verstandes 
tráumen, wachen am Tage auf, 


Heiß: Die ersten Bilder sind sehr „feurig“. Das liegt daran, dass neben der Wüste und 
dem brennenden Chateau bislang keine weiteren Schauplatze angekündigt sind. 
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Hau den Lukas! Nathan Drake ist kein Weichei. Deshalb hat ihm Naughty Dog 
ein paar neue, brutale Nahkampfbewegungen verpasst. 


um zu entdecken, dass alles nur 
Wahn war; aber die Tagtráumer 
sind gefáhrliche Menschen, denn 
Sie kónnen ihren Tagtraum mit 
offenen Augen darstellen, um ihn 
wahr zu machen." Kein Wunder, 
dass Sully kein Wort von alledem 
versteht und eine Erklárung for- 
dert. ,Man soll aufpassen, was 
man sich wünscht. Man kónnte 
es bekommen", erläutert der all- 
wissende Nate. 


HAUSBESETZER 
Ein weiterer bestatigter Schau- 
platz ist ein altes Herrenhaus in 


UNCHARTED: DRAKES LEINWANDABENTEUER 


Der Kampf um die Hauptrolle: Nathan Fillion (links) wollte sie, Mark Wahlberg bekam sie. 


den Wáldern Frankreichs. Das 
klingt im ersten Moment weni- 
ger eindrucksvoll als die Wüste 
Rub al-Chali, doch die ersten 
Screenshots aus dem Chateau 
lassen auf eine filmreife Action- 
Kulisse schlieBen. Das male- 
rische Haus brennt nàmlich mit 
feinsten  Feuereffekten nieder 
und entwickelt sich zur fast si- 
cheren Todesfalle für Nate und 
Sully. Und als wären einbre- 
chende Böden und brennende 
Holzbalken nicht schon unange- 
nehm genug, gehen zahlreiche 
bewaffnete Gegner auf die Pi- 


Erinnert ihr euch noch an Marky Mark? Dieser Möchtegern-Hip-Hopper aus den 
Neunzigern, dessen Musik heute nur noch in Guantanamo zur Beschallung von Inhaf- 
tierten benutzt wird? Wer hätte gedacht, dass dieser untalentierte Rapper mal zum 
renommierten Hollywood-Schauspieler Mark Wahlberg mutieren würde? Nachdem er 
bereits 2008 den großen Videospielhelden Max Payne verkörperte, steht seit einiger 
Zeit fest, dass Wahlberg demnächst die Rolle von Nathan Drake im kommenden 
Kinofilm übernehmen wird. Wir haben für euch die Fakten zusammengefasst. 


Die Hauptrolle 


Der kanadische Schauspieler Nathan Fillion, bekannt aus den Serien Firefly und 
Castle, ist großer Fan der Serie. Also bot er sich für die Hauptrolle an und startete 
eine umfangreiche Kampagne im Internet. Trotz des massiven Zuspruchs der 
Fangemeinde, die ihm große Ähnlichkeit mit Drake bescheinigte, haben sich die Ver- 
antwortlichen des Films für Mark Wahlberg entschieden. Dieser scheint kein großer 
Kenner zu sein, denn er hält Sully für „Drakes Vater“. 


Die Nebenrollen 


Drakes Vater also ... wir glauben immer noch dran, dass sich Wahlberg beim 
besagten Zitat irrte. In einem Interview verriet er nämlich, wer als Nebenrollen im 
Gespräch ist: „Robert De Niro soll mein Vater sein, Joe Pesci mein Onkel.“ Klingt 


Multiplattform-Titel: In dieser Szene wartet ihr, bis sich Kumpel Sully auf die 


stabilere Plattform gerettet hat. Man beachte die hübschen Lichteffekte! 


xelhelden los. Diesmal möchte 
Naughty Dog auch die Vorge- 
schichte der beiden beleuchten. 
Was die Story anbelangt, soll 
sich Naughty Dog der Biografie 
des Archäologen T. E. Lawrence 
bedienen. Der Brite, bekannt 
unter dem Spitznamen Law- 
rence von Arabien, erforschte 
in den Jahren vor dem Ersten 
Weltkrieg den Nahen Osten. Wer 
keinen Bock hat, sich seine Le- 
bensgeschichte auf Wikipedia 
durchzulesen, kann auch den 
gleichnamigen Kinofilm aus dem 
Jahr 1962 mit Peter O’Toole in 


Der Produzent 

Der Uncharted-Film könnte ein 
echter Kracher werden. Warum? 
Weil der Produzent, Avi Arad, fol- 
gende Action-Werke fabrizierte: 
X-Men, X2, X-Men 3, Spider-Man, 
Spider-Man 2, Spider-Man 3, 
Blade, Blade 2, Blade 3, Iron Man, 
Iron Man 2 ... ihr merkt, wohin 
die Reise geht. Somit steht schon 
mal fest, dass der Film richtig 
lecker aussehen wird. 


Das Studio 


der Hauptrolle anschauen und 
dort nach Hinweisen auf Nates 
náchstes Abenteuer suchen. 


NAMENSFORSCHUNG 

Deception heißt so viel wie 
„Schwindel“ oder „Täuschung“. 
Dass uns Uncharted 3 verarschen 
wird, ist jedoch unwahrscheinlich. 
Die amerikanischen Entwickler 
bauen zahlreiche Neuerungen 
ein, um das ohnehin schon dy- 
namische Gameplay noch spa- 
Biger zu machen. So kann es der 
Protagonist im Nahkampf mit 
mehreren Gegnern gleichzeitig 


Wir geben zu: Ware ein drittklassiges Produktionsstudio aus Ostbulgarien auf die Idee 
gekommen, Drakes Reisen zu verfilmen, wáren wir nicht so scharf drauf. Aber mit 
Columbia Pictures sind Leute am Werk, die Uncharted ein würdiges Leinwandabenteuer 
spendieren könnten. Im letzter Zeit war Columbia für kleinere, eher unbekannte Filme 
zustándig, zum Beispiel 2012, Illuminati und Zombieland. Hehe. 


merkwürdig, schlieBlich würde es kein groBes Hollywood-Studio wagen, so sehr auf 
die Spielvorlage zu pfeifen und Sully zu ignorieren. Dass zwei so groBartige Schau- 
spieler mit ins Boot geholt werden sollen, klingt jedoch verheiBungsvoll, ganz egal ob 
sie nun den Vater, den Bruder oder die Toilettenfrau spielen. 
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Das Fazit 

Der Uncharted-Film soll im Sommer 2011 gedreht werden, also wird noch einige Zeit ver- 
gehen, bis wir Drake im Kino bewundern dürfen. Trotzdem können Zocker guter Hoffnung 
sein, dass am Ende nicht so ein Murks wie Prince of Persia oder Far Cry herauskommt. 
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Messies? Drake und Sully erkunden ein Chateau in den Waldern Frankreichs. 
Diese Raume haben offensichtlich schon lange keine Putzfrau mehr gesehen. 


aufnehmen und die Umgebung 
für Angriffe nutzen. Ein Pixelgeg- 
ner sucht Deckung hinter einem 
massiven Holztisch? Knallt sei- 
nen Schädel an die Tischkante! 
Ein Feind steht im Erdgeschoss 
und ballert auf euch? Dann sucht 
euch eine Plattform und springt 
auf den Penner! 


SAND DRAUF! 

Naughty Dog hat sich nicht damit 
zufriedengegeben, mit Uncharted 
2: Unter Dieben das am besten 
aussehende Action-Adventure 
dieser Konsolengeneration ge- 
schaffen zu haben. Knallharte He- 
rausforderungen gehóren zur Phi- 
losophie des Entwicklerstudios 
aus Santa Monica, Kalifornien. 
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Hángepartie: Kein Uncharted ohne Kletterei. Hier hangt ihr an den Überresten des brennenden, franzüsischen Herrenhauses. 
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„Als uns die Idee für ein Wüs- 
tenszenario kam, leuchteten die 
Augen der Mitarbeiter. Sie mein- 
ten: Das ist ziemlich schwierig. 
Lasst es uns machen!“, erklärt die 
verantwortliche Drehbuchautorin 
Amy Hennig. Offensichtlich lag 
das Hauptaugenmerk im dritten 
Teil darauf, die Wüste möglichst 
wirklichkeitsnah darzustellen. 
Und tatsächlich wirkt der Sand so 
echt wie in keinem anderen Spiel 
zuvor. Drake hinterlässt FuBab- 
drücke, Sandkörner bleiben an 
seiner Kleidung hängen und feine 
Sandwolken schweben über die 
Dünen. Der Trailer sah sogar so 
gut aus, dass viele Internet-User 
laut „FAKE!“ brüllten. Tatsächlich 
ist der Detailreichtum so beein- 
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GEMEINSAM AUF DER JAGD 


Zum Thema „Mehrspielermodus“ äußerte sich der Vize-Prásident von Naughty Dog, Evan 
Wells, folgendermaßen: „Wir möchten uns mit den großen Mehrspielertiteln anlegen.“ 
Und tatsächlich mauserte sich schon Uncharted 2 zu einem der beliebtesten Online- 
Shooter neben Gall of Duty. Besonders interessant fanden wir die Ankündigung, dass 

es nun auch „filmische Elemente“ im Mehrspieler geben soll. Wahrscheinlich bereitet 
Naughty Dog spezielle Koop-Levels vor, in denen alle Mitspieler in den Genuss der film- 
reifen Action-Szenen kommen. Zudem wird die maximale Spieleranzahl von zehn auf 
zwölf erhöht. Mehr Details zum Multiplayer sind für die nächsten Monate angekündigt. 


„Atlantis des Sandes“. Was er anfangs findet, sind Spuren der Verwüstung. 
druckend, dass man glauben 
könnte, es handelt sich um einen 
vorgefertigten Render-Film und 
nicht um Spielgrafik. Doch die 
kurze Zeit später aufgetauchten 
Spielszenen haben bewiesen, 
dass Uncharted auch im Jahr 
2011 optisch in der Champions 
League mitspielen wird. LC 


Normalerweise gibt es 
auch bei den besten 
Spielen ein paar Dinge, 
die man hátte besser ma- 
chen kónnen. Monotones 
Gameplay hier, hássliche 
Texturen dort — umso 
mehr war ich bei Unchar- 
ted 2 erstaunt, dass es 
kaum etwas zu meckern gab. In Sachen Grafik, 
Inszenierung und Gameplay war Unter Dieben 
so nah an der Perfektion wie kein anderes 
Action-Adventure. Dies ist auch der Grund, 
warum ich mir keine Sorgen um Drake's 
Deception mache. Besonders gespannt bin ich 
auf das Wüstenszenario. Zumindest im Trailer 
machte es einen sehr schicken Eindruck. Und 
diesmal gibt's sogar eine 3D-Unterstützung, 
die vor allem bei Drakes tollkühnen Kletterein- 
lagen für verstárkte Adrenalinschübe sorgen 

y könnte. Ich weiß schon jetzt ganz genau, was 
ich am 01.11.2011 machen werde. 


`a 


Termin... 1. November 2011 


WERTUNGSTENDENZ 
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Spielgrafik: Die Zwischensequenzen sind optisch beeindruckend inszeniert. Auch die Lippensynchronitát der englischen Dialoge wirkt überzeugend. 


KILLZONE 3 


Die jüngste Vorschauversion gleicht einer Achterbahnfahrt: 


Nachdem wir in 
der letzten Ausgabe anhand der 
geschlossenen Online-Beta ei- 
nen sehr ausführlichen Blick auf 
den Mehrspieler-Teil von Kill- 
zone 3 werfen konnten, widmen 
wir uns diesmal der Kampagne. 
Sony ließ uns zu Vorschauzwe- 
cken eine noch nicht lokalisierte 
Demo-Version zukommen, die 


` 


sehr zu unserer Freude neben 
Move- und 3D-Unterstützung 
(siehe Infokàsten auf den nàchs- 
ten Seiten) auch bereits einen 
Splitscreen-Koop-Modus bein- 
haltete. Weniger schón war hin- 
gegen der Umfang der Schnup- 
perversion: Bereits nach etwa 
45 Minuten landeten wir wieder 
im Menü. Dafür hatte es die- 
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se Dreiviertelstunde absolut in 
sich! So viel vorweg: Wenn die 
gesamte Kampagne nur halb so 
spektakular und actionreich wird 
wie diese Preview, dann kónnen 
Black Ops und Co. komplett ein- 
packen. Die Story von Killzone 3 
knüpft direkt an die Gescheh- 
nisse des Vorgängers an: Hel- 
ghast-Anführer Visari und des- 


sen Leibwáchter Colonel Radec 
sind tot. Doch der Krieg zwi- 
schen den Helghast und der In- 
terplanetarischen Strategischen 
Allianz (ISA) ist damit noch lange 
nicht zu Ende. Denn auch ohne 
Führungsstab steht die verblei- 
bende Flotte der Helghast kurz 
vor einem GroBangriff auf die 
Schiffe der ISA. 


DIE MOVE-STEUERUNG IM DETAIL 


So funktioniert der Ego-Shooter mit Sonys Bewegungs-Controller. 


Spielt man einen Ego-Shooter auf herkómmliche Weise mit einem 
Gamepad, so steuert man mit dem rechten Analogstick eigentlich die 
Kamera, während das Fadenkreuz in der Mitte des Bildes arretiert ist. 
Dieser Aspekt andert sich beim Einsatz von PlayStation Move grundle- 
gend, denn hier folgt das Fadenkreuz oder die angelegte Waffe euren 
Handbewegungen und wandert unabhángig von der Kamera über den 
Bildschirm. Die sogenannte Deadzone gibt dabei an, wie weit man mit 
| dem Motion-Controller Richtung Bildrand deuten kann, ohne dass sich 
auch der Blickwinkel andert. Erst beim Verlassen der (unsichtbaren) 
Deadzone dreht beziehungsweise neigt sich dann auch die Kamera in 
die jeweilige Richtung. Das ist anfangs enorm gewóhnungsbedürftig 
und geht nur mit Übung in Fleisch und Blut über. Allerdings kann die 
Deadzone bei Killzone 3 horizontal und vertikal in ihrer GréBe verándert 
werden. Wählt man den Bereich möglichst klein, so kommt man dem 
Spielgefühl mit einem Standard-Controller am náchsten und kann 
gleichzeitig sehr flink über das Schlachtfeld hetzen. Bei zu großer 
Deadzone steuert sich euer Charakter tráger und nicht mehr so direkt. 
Sofern euch das Fadenkreuz zu langsam oder zu schnell reagiert, 
könnt ihr zusätzlich die Empfindlichkeit anpassen. 
Wer damit trotzdem noch nicht zurechtkommt, darf auf eine Hilfestel- 
lung namens „Lock Assist“ zurückgreifen. In der Einstellung „Camera“ 
wird die virtuelle Kamera automatisch auf den am nächsten stehenden 
Gegner zentriert, sobald ihr die L2-Taste zum Anlegen der Waffe drückt. 
Eine echte Zielhilfe ist das allerdings nicht, denn ihr müsst den Feind 
nach wie vor selbst anvisieren. Habt ihr auch damit noch Probleme, so 
empfiehlt sich die Einstellung „Crosshair“. Hier wird nicht auch das 
Fadenkreuz direkt auf den nächsten Gegner gerichtet und arretiert. 
Egal wie sehr ihr eure Hand dann noch bewegt - das Fadenkreuz 
bleibt auf dem Feind. Ihr müsst also nur noch den Abzug betätigen, L2 
erneut drücken, den nächsten Gegner ausschalten usw. 


UNSER VORAB-FAZIT: Wie man sieht, hat sich Sony durchaus Gedan- 
ken zur Move-Integration in Killzone 3 gemacht. Nach einer gewissen 
Umstellungsphase kamen wir gut mit dem neuen Steuerungskonzept 
zurecht. Die praktische Lock-Assist-Funktion erleichtert dabei den Ein- 
stieg enorm. Zumindest beim Spielen der Kampagne ergibt sich somit 
eine absolut praktikable Alternative zum Dualshock-Controller. Ob man 
mit Move allerdings auch im hitzigen Online-Gefecht mit Pad-Spielern 
mithalten kann, bedarf noch eines ausführlichen Tests. 


STREITHÄHNE 
Die Vorschauversion bot noch 
kein Intro und startete mitten 
in der Kampagne mit einer ra- 
santen Cutscene: Protagonist 
Tomas „Sev“ Sevchenko und 
Master Sergeant Rico Velasquez 
kehren gerade mit einer Staffel 
Raider-Gleiter von einem Ein- 
satz zurück. Über Funk macht 
Heißsporn Rico dem befehls- 
habenden Offizier Narville klar, 
dass er weiter angreifen will. 
Der Captain beordert die Män- 
ner jedoch zurück. Rico protes- 
tiert heftig und liefert sich mit 
Narville ein Wortgefecht, muss 
als Untergebener aber letztlich 
einlenken und mit seinen Leuten 
zur Landung ansetzen. 
Daraufhin übernehmen wir die 
Kontrolle über Sev und kämpfen 
uns in der ersten Spielsequenz 
zusammen mit den ISA-Truppen 
einen von den Helghast besetz- 
ten Hügel hinauf. Es herrscht 
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Tote Zone: Innerhalb der eigentlich unsichtbaren Deadzone könnt 


ihr das Fadenkreuz bewegen, ohne den Blickwinkel zu verándern. 


Hilfreich: Eine automatische, in zwei Stufen anpassbare Zielerfassung 
greift euch beim Spielen mit dem Motion-Controller unter die Arme. 


Ungewohnt: Bei gedrückter L2-Taste wandert nicht das Fadenkreuz, sondern die 
angelegte Waffe über den Bildschirm. Auch hier gibt es die Deadzone. 


"a 
IN DIE TIEFE GEHEND: DER 3D-MODUS 


Ein intensiveres Spielgefühl dank Stereoskopie? Wir haben es ausprobiert! 


Als Testgerát für den 3D-Modus stand uns der Panasonic Viera TX-P50VT20EA mit einer 
Bildschirmdiagonale von 50 Zoll zur Verfügung. Die Rahmenbedingungen waren also 
ideal. Sobald man einen 3D-fähigen Fernseher an die PS3 angeschlossen hat, kann 
man im Menü auf die 3D-Optionen zugreifen und dort die Intensitát des 3D-Effekts 
einstellen. Wir starteten mit vollen 100 Prozent — das Ergebnis war jedoch durchwach- 
sen. Zwar bietet gleich die erste Cutscene eine beeindruckende Tiefenwirkung, auf dem 
Schlachtfeld fallt dann allerdings auf, dass das Gewehr wirkt, als ware es zwei Meter 
lang. Láuft man damit gegen eine Deckung, müsste es sich eigentlich hineinbohren, 
was es selbstverstandlich nicht tut. Das sieht unnatürlich aus und erweckt den Ein- 
druck, das Gewehr würde die Deckung „wegschieben“. Dann haben wir die Intensität 
auf 50 Prozent eingestellt und ein wesentlich realistischeres Ergebnis erhalten. Aus 
dem Fernseher heraustretende Objekte (Negative Parallaxe) haben wir keine entdeckt, 
Sony setzt voll auf ráumliche Tiefe. Bei einer Intensitát von 50 Prozent ist die zwar nicht 
mehr ganz so beeindruckend, dennoch verstárkt die dritte Dimension das Mittendrin- 
Gefühl enorm. Und das ohne reduzierte Auflósung. Für die Augen ist das 3D-Erlebnis 
aufgrund der niedrigeren Bildwiederholrate allerdings deutlich anstrengender als der 
normale 2D-Modus, weshalb wir öfter eine Pause einlegen mussten. 


UNSER VORAB-FAZIT: Killzone 3 hat uns in 3D schwer beeindruckt und deutlich bes- 


ser gefallen als Call of Duty: Black Ops. Spieler mit Hang zur Motion-Sickness werden 
hier aber schnell an ihre Grenzen stoBen. 


,Wenn die Kampagne nur halb so spektakulár und actionreich wird wie diese 
Preview, = 


PREVIEW/CODE 


y deene EC 4 
L Ir PREVIEW CODE “~ 
i Y 
das reinste Chaos - überall Mün- 
dungsfeuer, Explosionen und ein 
seltsamer grüner Lichtsturm am 
Himmel. Wáhrend sich verbün- 
dete und gegnerische Panzer mit 
ihren Kanonen und MGs behar- 
ken, hetzen wir von Deckung zu 
Deckung, erledigen Scharfschüt- 
zen und Sturmsoldaten, machen 
langsam Boden gut und kónnen 
die feindliche Stellung letztlich 
komplett aufreiben. Auf der ande- 
A ren Seite des Berges wartet Cap- 
EMIL TM .... : tain Narville bereits auf unseren 
Für zwei: Die Kampagne lässt sich auch im Splitscreen bestreiten. Leider bleiben hier Teile des Bildschirms ungenutzt. Einsatzbericht. 
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Kein Erbarmen: Die Nahkampf-Kills werden brutal in Szene gesetzt. Multikill: Der WASP-Werfer verschieBt neun Raketen direkt hintereinander. 
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Finale Grande: Aus der Luft versetzen wir dem MAWLR-Panzer schließlich den Todesstoß. Ziel: die Lüftungsklappen. 


GOLIATH HOCH 2 

Just als wir uns wegen Ricos Un- 
gehorsam eine Standpauke von 
Narville einfangen, erhebt sich 
vor unseren Augen ein gigan- 
tischer, vierbeiniger Walker gen 
Himmel (der dem Goliath aus 
Resistance 2 verblüffend ähn- 
lich sieht). Während Narville den 
sofortigen Rückzug anordnet, 
schlagen wir uns unter ohren- 
betäubendem Getöse durch die 
Schützengräben der Helghast bis 
zu einem sicheren Bunker durch. 
Hier kommt es erneut zum Streit 
zwischen dem zurückhaltenden 
Captain und Draufgänger Rico 
über das weitere Vorgehen. Sev 
schreitet letztlich ein und be- 
schließt, den MAWLR, so die 
offizielle Bezeichnung des Wal- 
kers, zu Fuß von der Flanke aus 
anzugreifen. Narville lenkt wider- 
willig ein und befiehlt sämtlichen 
verfügbaren Kräften den Angriff 
auf das Metallmonster. 

Und wieder müssen wir ran: 
Der MAWLR scheint zunächst 
unzerstörbar, doch immer wenn 
er seine mächtige Strahlenka- 
none "EN hat, öffnet er 


seitliche Schotten zur Belüftung. 
Und die sind seine Achillesferse. 
Wir schnappen uns einen WASP- 
Raketenwerfer und ballern aus 
vollen Rohren auf die Geschütze 
und Lüftungsaggregate des Wal- 
kers. Zusätzlich schlagen wir 
uns mit feindlichen Jetpack- und 
Fußsoldaten herum und versu- 
chen, nicht vom MG-, Raketen-, 
Mörser- und Strahlenfeuer des 
Ungetüms in Stücke geschos- 
sen zu werden. Stress pur, aber 
ganz großes Kino! 


LUFTUNTERSTÜTZUNG 

Nach dem vierten schweren 
Treffer sackt der MAWLR zu- 
sammen und scheint besiegt. 
Doch bereits wenige Sekunden 
später eröffnet er erneut das 
Feuer und setzt Narvilles Män- 
nern schwer zu. Wir schlagen 
uns daraufhin durch eine schwer 
verteidigte Industrieanlage, um 
über einen Lastenaufzug eine 
höher gelegene Position zu er- 
langen. Nach einer höchst spek- 
takulären Zwischensequenz, in 
der Sev von mehreren, auf Nah- 
kampf spezialisierten Helghast 


angegriffen wird (tolle Kampf- 
choreografie!), finden wir uns für 
das große Finale auf einem der 
Raider-Gleiter wieder. Minuten- 
lang umkreisen wir den MAWLR, 
schießen mit einer Minigun auf 
seine Geschütztürme, zerstören 
die riesige Strahlenkanone und 
nehmen schließlich die Kom- 
mandobrücke aufs Korn, um 
dem Ding endgültig den Rest 
zu geben. Daraufhin machen 
sich Rico, Sev und die verblei- 
benden Männer in einer letzten 
Cutscene auf den Weg in den 
Orbit — ein Highspeed-Lift bringt 
den Trupp auf eine Raumstation 
der Helghast. 

Doch gerade als Sev seine 
Jungs (und damit auch uns) auf 
den Kampf einschwórt und so 
richtig emotional aufpeitscht, 
endet die Preview und lässt uns 
mit einem lachenden und einem 
weinenden Auge zurück. Ein la- 
chendes, weil wir nun Gewiss- 
heit haben, dass uns im Februar 
ein Brett von einem Spiel erwar- 
tet. Ein weinendes, weil uns das 
Warten bis zum Release nun un- 
heimlich schwerfallt. OPL 


Ich nenne hier mal das Ne- 
"m" gative zuerst, denn damit 
- bin ich schnell durch: Die 
T Gegner fressen für mein 


- Empfinden noch zu viele 

` Kugeln, ehe sie endgültig 
zusammensacken. Da hat 
man doch manchmal das 
Gefühl, mit Platzpatronen 
um E zu ballern. Ansonsten aber hat mich 
dieser kleine Ausblick auf die Kampagne schon 
fast mehr geflasht als der komplette Vorgánger. 
Die Inszenierung ist bombastisch, der Sound 
eine Wucht, die Grafik der reinste Effekt-Overkill 
und die KI um Welten gewitzter und glaubwür- 
diger als bei CoD: Black Ops. Auch Handlung 
und Charakterzeichnung sind verheißungsvoll, 
wobei wir von den versprochenen Einblicken 

in das Leben und die Kultur der Helghast leider 
noch nichts gesehen haben. Trotzdem bin 

ich mir fast sicher, dass Guerrilla diesmal die 
magischen 90 Prozent knacken wird. Ich meine, 
was soll da bis Ende Februar noch groB schief- 
gehen? Viel Erfolg, liebe Entwickler! 


' 


INFOS S 
Hersteller: Sony 
Entwickler: Guerrilla Games 
Termin: 25. Februar 2011 
WERTUNGSTENDENZ 
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Überraschung: Dass ihr es in einem Spiel namens Dragon Age 2 tatsächlich mit Drachen 
zu tun kriegen könnten - holla, wer hätte sowas bitte ahnen können?! 


-| DRAGON AGE 2 


: Auf den ersten Blick wird mit Teil 2 alles anders — auf 


» 


Rollenspiel » Nur noch drei 
Monate bis zur Veróffent- 
lichung von Dragon Age 2 

und wir fragen uns dement- 
sprechend: Wie schaut's denn 
aus? Um den derzeitigen Stand 
der Dinge zu untersuchen, starte- 


Em 


ten wir eine Dezemberexpedition 
ins sagenumwobene Edmonton in 
der kanadischen Provinz Alberta. 
Dort empfangt uns eine für diese 
Jahreszeit typische AuBentempe- 
ratur von minus 20 Grad. Hatten 
wir lieber mal den Wetterbericht 


ues d 2 


lj - den zweiten auch? Und wird es vor allem besser? 


gecheckt ... Zum Glück finden be- 
sorgte Bioware-Mitarbeiter unse- 
re tiefgefrorenen Kórper auf dem 
Firmenparkplatz und bringen uns 
in warme Büros. Hach, tut das 
gut. Zumal uns nun ein ganzer Tag 
DA 2-Probezocken bevorsteht. 
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Ran an die Skelette: Durch die neuen Kampfmechaniken wirken die Scharmützel wesentlich flüssiger und direkter. 
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oble Viscount's Keep, 
und der Hate 


TIEFE TRAUER 

Als wir dann am spáten Nach- 
mittag freundlich, aber bestimmt 
wieder vor die Tür gesetzt wer- 
den, setzt dezente Verzweiflung 
ein. Nicht nur aufgrund der an- 
stehenden Rückkehr in die erbar- 
mungslose Kálte, sondern auch 
wegen des zurückgelassenen 
Spielstandes. Unser persónliches 
Leid dürft ihr, liebe Leser, jedoch 
als gutes Zeichen werten: Beim 
Anspielen von Dragon Age 2 
hat es sofort klick gemacht, der 
Rhythmus bei Handlung und 
Spielfortschritt ist zu Beginn ta- 
dellos. Vieles kommt uns zügiger, 
straffer, direkter als bei Origins 
vor. Taktische Kampfmanóver an- 
ordnen, das Geschehen anhalten 
und in der Vierer-Party von Cha- 
rakter zu Charakter wechseln, 
all das klappt immer noch. Die 
schnellere Ausführung von Angrif- 
fen, die optimierten Animationen 
und flotteren Zauber móchten wir 
bald nicht mehr missen. 


MIT OFFENEM VISIER 
Nach dem ziemlich angestaub- 
ten Kampfsystem des Vorgàn- 


PS3 vorschau 


Vorsicht, scharf! Glaubt uns, der süße und unschuldige Schein trügt. Die kesse Schurkin Isabela ist als Piratin 
berüchtigt und setzt ihren zahlreichen Feinden mit fiesen Tricks und tódlichen Klingen zu. 


gers blàst Teil 2 nun zur Offensi- 
ve: ,Schneller an den Feind ran* 
lautet die Devise für Krieger und 
Schurken; Magier werden mit 
drastischen  Verkürzungen bei 
den Zauber-Wirkungszeiten in 
der Ausübung ihres Berufs be- 
schleunigt. Diese Art von Tempo- 
gewinn geht nicht auf Kosten der 
Planungssicherheit; wie gehabt 
könnt ihr jederzeit die Pause-Tas- 
te drücken und ohne Zeitdruck 
Kommandos erteilen. Dabei 
wechselt der Spieler zwischen 
seinen vier Charakteren hin und 
her oder vertraut deren künstli- 
cher Intelligenz. Wie in Origins 
gibt es ein Taktikmenü, mit dem 
sich das Verhalten der Party-Mit- 
glieder voreinstellen lässt. 


SCHLANKHEITSKUR 

„Was soll der ganze Müll in mei- 
nem Inventar?“ war laut Chef-Pro- 
duzent Mike Laidlaw zudem eine 
oft gehörte Klage von Origins- 


Mach mal Pause! Wie schon in Dragon Age: Origins könnt ihr das Geschehen 


jederzeit anhalten und eurer Abenteurergruppe Kommandos erteilen. 


www.playdrei.de 


Spielern. Zeit für eine ordnende 
Reform. Um die Wahl der richtigen 
Ausrüstung zu erleichtern, hat je- 
der Gegenstand eine 5-Sterne- 
Wertung, die aussagt, wie gut er 
für die derzeitige Stufe der Spielfi- 
gur ist. Entrümpelnde Wirkung soll 
das Entfernen von Rohstoffen aus 
dem Inventar haben. Jetzt reicht 
es, eine Ressource einmal in der 
Spielwelt zu entdecken, um spáter 
auf sie zugreifen zu kónnen. 


SCHREIB GESCHICHTE! 

Die Story-Tugenden des Dra- 
chenzeitalters will Bioware auch 
bei Dragon Age 2 ehren: ,Düs- 
tere Welt, unvergessliche Beglei- 
ter, harte Entscheidungen und 
schreckliche Konsequenzen", 
zählt Laidlaw auf. Der Spieler 
formt die Handlung; bestimmt mit, 
wie die Geschichte endet — und 
beantwortet dadurch die Schlüs- 
selfrage: „Wer war der Champion 
von Kirkwall?“ Der zentrale Cha- 


rakter Hawke ist namlich kein 
vom Schicksal Auserwahlter, son- 
dern ein Flüchtling aus Ferelden, 
der mit seiner Familie im Stadt- 
staat Kirkwall landet. Wir wissen, 
dass Hawke den Funken zu einer 
Revolution auslósen wird, die das 
ganze Land in Aufruhr bringt — 
aber worum es dabei genau geht 
und was Hawkes Motive sind, 
entscheidet und erlebt ihr selbst. 
Eingebettet sind diese Gescheh- 
nisse in eine Rahmenhandlung, in 
der die Kirchenabgesandte Cas- 
sandra Pentaghast den Zwerg 
Varric verhórt, einen langjáhrigen 
Wegbegleiter Hawkes. Der erzahlt 
die zehn Spieljahre umfassende 
Geschichte, in der es zwischen 
den Kapiteln immer wieder Zeit- 
sprünge geben wird. 


VON ALTEN BEKANNTEN ... 

Aufkeimende Befürchtung: Wird 
man an die Hand genommen 
und linear von einem Kapitel zum 


— = 


Urbanisierung: Kirkwall ist in Viertel unterteilt, darunter das verarmte Lowtown, 
das zwielichtige Darktown oder das hier gezeigte, gediegene Hightown. 
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Kammerjager Deluxe: Die Fláchenschaden-Zauber von Magiern erweisen sich 
als ideales Mittel gegen groBe Gegnermassen wie diese Spinnenplage. 


nächsten geführt? Nein, denn 
schon beim zweiten Abschnitt 
werden wir mit einer Fülle inte- 
ressanter Haupt-, Neben- und 
Begleitermissionen konfron- 
tiert, die uns zu Schauplätzen 
in Kirkwall und den umliegen- 
den Gebieten führen. Übrigens: 
Wenn ihr einen Spielstand des 
Vorgangers importiert, wird die 
Geschichtsschreibung im Nach- 
folger entsprechend euren Ta- 
ten angepasst. Kein Savegame 
zur Hand oder neu dabei? Kein 


Problem, bei Spielbeginn stehen 
drei verschiedene Szenarien zur 
Wahl, die jeweils verschiedene 
Entscheidungen in Origins ab- 
decken und stellvertretend für 
gutherzige oder bósartige Arche- 
typen stehen. 


... UND NEUEN FREUNDEN 

Vor Spielbeginn wählen wir 
schlieBlich noch den Vornamen 
für Protagonist Hawke, dessen 
Geschlecht sowie eine von drei 
Charakterklassen (wie im Vorgàn- 


Spezialist: Ihr entscheidet, ob der zentrale Charakter Hawke Krieger, Schurke 
oder (wie hier) Magier ist. Mischklassen sind nach aktuellem Stand nicht möglich. 


ger Krieger, Schurke oder Magier; 
wir entscheiden uns für Letzte- 
res). Die Herkunft ist vorgegeben, 
weshalb es keine Rassenwahl wie 
bei Origins gibt; Hawke ist auf je- 
den Fall ein Mensch. Der Auftakt 
von Dragon Age 2 spielt in dem 
düsteren, kargen Landstrich, den 
Gamescom-Besucher als Messe- 
demo-Schauplatz ` wiedererken- 
nen. Nach dem Fall von Ostagar 
sind viele Bürger Fereldens auf 
der Flucht, unter ihnen auch unser 
Hauptcharakter, dessen Bruder 


Carver (Krieger) und Schwester 
Bethany (Magierin) nebst Mutter 
Leandra (die aus dem Alter raus 
ist, in dem man sich mit Monstern 
herumprügelt). Bald gesellt sich 
das Ehepaar Vallen dazu, dem wir 
im Kampf gegen die Dunkle Brut 
beistehen. Aveline ist eine Kriege- 
rin und bleibt uns als Begleiterin 
erhalten. Gatte Wesley entpuppt 
sich als ein magierverachtender 
Templer, der das Kapitel aber nicht 
überlebt. Damit nicht genug Dra- 
ma: Taschentücher herausholen 


FÜR TALENTSUCHER: DAS NEUE FERTIGKEITENSYSTEM 


Das Leveln ist des Helden Lust — und dank neu strukturierter Talentbäume und Upgrades noch spaßiger. 


* Die Klassenentwicklung funktioniert ahnlich wie bei 
Dragon Age: Origins. Zu Beginn wáhlt ihr zwischen 
den Basismodellen Krieger, Magier und Schurke, die 
Fáhigkeiten in jeweils sechs Kategorien lernen. 

* Bei jedem Stufenanstieg erhaltet ihr, wie aus 
Teil 1 gewohnt, Attributpunkte, die sich auf Stárke, 
Geschicklichkeit, Magie, Klugheit, Willenskraft und 


Konstitution verteilen lassen. 


* Bei Erreichen der Levels 7 und 12 wählt ihr jeweils 
eine von drei Spezialisierungsklassen, um damit 
eine weitere Fáhigkeiten-Familie freizuschalten. 


e CEN 

E api Points 
Talentreich: Die neue Baumstruktur (hier im Bild ein Schurke) macht das Frei- 
schalten neuer Talente etwas weniger linear als noch in Dragon Age: 0rigins. 
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Lebenspunkte mehr). 


EXPLOSIVE STRIKE 


The rogue completes the combo built up by Unforgiving 


Chain. Every basic melee attack that the rogue 


completed immediately prior to using Explosive Strike 
increases the damage inflicted by breaking the chain. 


Physical damage: 56 

Physical damage: +50% per basic attack in previous 
chain. up to 10 hits 

Physical force: 2x 


Cost: 15 stamina 
Cooldown: 10s 


Type: Activated ability 


Confirm. Back 


Ein Magier belegt so zum Beispiel die Leistungs- 
kurse „Machtmagie“ (Angriffe und Zauber sorgen 
für 25 % mehr Schaden), Geisterheiler (Mana und 
Stamina um 25 Punkte erhóht) oder Blutmagier (25 


e Innerhalb der Kategorien geht es weniger linear zu. 
Schalteten die Spieler bei Origins noch eine Fáhigkeit 
nach der anderen frei, gibt es in Dragon Age 2 ver- 
zweigte Baume, die mehr Auswahl erlauben. Oft habt 
ihr die Wahl zwischen zwei oder gar drei Richtungen. 

* Manche Fáhigkeiten, die man gegen Einsatz ent- 


sprechender Punkte erwirbt, sind Verbesserungen 
bestehender Talente (zum Beispiel kónnt ihr euren 
Start-Heilzauber mit 20 % Wirkungsbonus aufrüsten). 
Dadurch geht es in der Fáhigkeitenliste übersicht- 


licher zu, was wir Konsoleros nur begrüßen können. 


Im Vorgánger war die Qual der Wahl bei zu vielen 
Skills für zu wenig Knöpfe nämlich fast unertrráglich. 

* Es kehren zahlreiche Fähigkeiten aus Origins zurück, 
es gibt aber auch einige Neuzugänge wie den Zau- 
berspruch „Schwarzes Loch“, der eine Feindesgrup- 
pe an einem bestimmten Punkt zusammenzieht. 


Health @ 140 
81 DPS 4⁄4 
100% 1,995 
Gi EI 
wa 


Aufsteiger: Bei Erreichen einer neuen Stufe verteilt ihr Punkte auf sechs 
Charakter-Attribute, deren Auswirkungen hier verdeutlicht werden. 
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ist beim Heldentod von Schwester 
Bethany angesagt, die sich mutig 
einem Oger in den Weg stellt. Dass 
unsere gebeutelte Truppe aus die- 
ser Lage überhaupt entkommt, ist 
Flemeth zu verdanken. Die Hexe 
der Wildnis hat einen starken 
Auftritt in Drachenform und ver- 
Scheucht die Dunkle Brut. Für neue 
Spieler stellt sich die berechtigte 
Frage, wer Flemeth überhaupt ist. 
Gelegenheit zur Nachfrage bietet 
das kreisfórmige Dialogmenü. Die 
Option ,Untersuchen* ládt zum 
Stöbern in erklärenden Hinter- 
grundinformationen ein. 


ZURÜCK IN DIE ZUKUNFT 

Zeit für einen kurzen Handlungs- 
sprung. Varric erzählt, dass unse- 
re Gruppe nach der Begegnung 
mit Flemeth schließlich ein Schiff 
erreichte, dass über das Wache 
Meer nach Norden schipperte. Vor 
den Toren Kirkwalls angekommen, 
steigen wir wieder ins Spielge- 
schehen ein. Templer-Komman- 
dant Meredith hat angesichts des 
Massenansturms an Flüchtlingen 
beschlossen, dass kein Platz mehr 
für Neuankómmlinge ist. Zu allem 
Überfluss treffen wir unseren On- 
kel, der erst einmal gesteht, das 
Familienerbe verjuxt zu haben — 
na práchtig! Immerhin hat er einen 
Tipp für uns, wie wir in die Stadt 
gelangen kónnen: Durch Erledi- 
gung eines kleinen Auftrags wahl- 
weise für Schmugglerin Athenril 
oder Sóldner Meeran. 


SESAM, ÜFFNE DICH! 

Damit ist der linear verlaufende 
Prolog abgeschlossen, im An- 
schluss óffnen sich zahlreiche 
neue Missionen und Schauplatze 
für uns. Eine kurze Zwischense- 
quenz informiert über Anderun- 
gen in der Spielwelt: Inzwischen 
ist in Ferelden die Dunkle Brut 
besiegt worden, wáhrend ein 
Schiff mit Qunari-Kriegern nahe 
Kirkwall landet und die Span- 
nungen zwischen Templern und 
Magiern zunehmen. Es ist zudem 
interessant zu verfolgen, wie sich 
bekannte Charaktere in der Zwi- 
schenzeit entwickelt haben. So 
heuerte Aveline bei der Stadtwa- 
che an, während unseren Bruder 
Carver vielmehr das verschollene 
Vermächtnis unseres GroBvaters 
interessiert. Kurz darauf treffen 
wir auf den Zwerg Varric Tethras 
- quasi die jüngere Inkarnation 
des Erzáhlers aus der Rahmen- 
handlung. Man kommt ins Ge- 
sprách: Varrics Bruder Bartrand 
plant eine Expedition in die Tie- 
fen Wege, braucht aber einen 
Investor. Wir schlagen ein. Was 
genau dann in den Tiefen Wegen 
passiert, móchte Bioware noch 
geheim halten. Es soll jedoch ei- 
nen wichtigen Schritt für Hawke 
auf dem Weg zu Macht und Ein- 
fluss markieren. 


TEILE UND HERRSCHE! 
Kirkwall ist in eine Reihe kompak- 
ter Stadtteile gegliedert, die wir 


Worte und Taten: Ein álterer Varric Tethras ist Erzahler der Rahmenhandlung, im eigentlichen Spielgeschehen 


gibt er als Schurke und Fernkampf-Experte einen wertvollen Begleiter ab. 
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DELUXE-GEQUASSEL: DAS DIALOGSYSTEM 


Wo Reden Silber ist, sind Dragon-Age-Dialoge Gold. 


yj VH 
f 


Simpel: Symbole verdeutlichen die Wirkung von Antworten — falls unklar 
ist, dass „Dann kämpfen wir!“ gewalttätige Konsequenzen haben könnte ... 


* Symbole zeigen an, welchen Tonfall 
unsere Antwortmüglichkeiten haben: 
höflich-beschwichtigend, kess- 
ironisch oder rüpelhaft-aggressiv. 


* Wie bei Mass Effect 2 umschreibt der 
Bildschirmtext eine Antwort. Die ge- 
naue Ausformulierung bekommt ihr 
dann zu hóren, denn Hauptcharakter 
Hawke spricht jetzt erstmals selbst. 


* |n einigen Situationen gibt es 
spezielle Begleiter-Optionen mitten 


nach und nach besuchen. Auch 
auBerhalb der Stadtmauern wan- 
dern wir umher und stellen beru- 
higt fest, dass die óde Verderb- 
nis-Landschaft des Prologs nicht 
typisch für die ganze AuBenwelt 
ist. In Sachen Charaktere treffen 
wir auf unseren Streifzügen auf 
alte Bekannte und neue, interes- 
sante Individuen, wahrend sich 


im Gesprach: Statt selbst etwas zu 
sagen, lásst man einen der Mitstrei- 
ter eigenstandig agieren, was oft zu 
spannenden Resultaten führt. 


* Andere Charaktere auf diese Weise 
in Gespráchen einzusetzen, beschert 
euch unter anderem Freundschafts- 
punkte. Schafft ihr es im Laufe 
des Spiels, den entsprechenden 
Zuneigungsbalken eines Begleiters 
komplett zu füllen, wird damit eine 
Spezialfáhigkeit freigeschaltet. 


tion Atmosphäre-Verdichtung 
draufzulegen. Nimmt man dazu 
den erhöhten Spaßfaktor bei den 
Kämpfen, erwartet uns ein ausge- 
feilteres und deutlich besser auf 
unsere PlayStation angepasstes 
Rollenspiel-Epos - vorausgesetzt 
unsere ersten Spielstunden sind 
für das spätere Gesamterlebnis 
repräsentativ. HL / CPS 


Story und Dialoge auf gewohnt 
hohem Bioware-Niveau präsen- 
tieren. Ja, Dragon Age 2 scheint 
sogar noch eine ordentliche Por- 


MEINUNG 
»>- HEINRICH LENHARDT 


Es ist das bessere Dragon 
Age. Teil 2 weicht nicht 
sehr vom Origins- 
Erfolgsrezept ab, scheint 
aber an allen möglichen 
Ecken feingeschliffen 

und verbessert. Die 
Laufwege sind kürzer, 

i das aufgeráumte Inventar 
erleichtert die Ausstattung meiner Truppe und 
die Kämpfe wirken flüssiger, ohne dass es an 
Taktik mangelt. Allein wegen der Story und 
der Charaktere móchte ich unbedingt weiter- 
spielen, denn schon die erste halbe Stunde 
hat mehr Drama als so manch anderer Titel in 
seiner Gesamtspielzeit. 


»>- DATEN 
Hersteller: 
Entwickler: 
Termin: 


Electronic Arts 
Bioware 
11. März 2011 
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Teamwork: Das Spiel soll eine intensive Koop-Erfahrung bieten, wobei sich die Fähigkeiten unterschiedlicher Charakterklassen gut ergänzen. 


Es fühlt 
sich immer ein bisschen komisch 
an, wenn wir einen Titel mit ei- 
ner Zahl hinten dran vorgesetzt 
bekommen - und keine Ahnung 
von dessen Vorgangern haben, 
da diese nicht für die Playstation 
erschienen sind. Zum Glück könnt 
ihr derlei Bedenken bei Dungeon 
Siege 3 direkt in die Tonne klop- 
pen. Dieses Comeback eines al- 
ten PC-Actionrollenspiels spielt 
zwar rund 100 Jahre nach den 


Ereignissen seiner Vorganger und 
inszeniert sein Abenteuer erneut 
im Fantasy-Reich Ehb. Abgese- 
hen davon wirft Teil 3 aber beinahe 
alles über Bord, was seine álteren 
Brüder so mit sich brachten. 


ALLES NEU MACHT DIE DREI 

Die grundlegende Spielmecha- 
nik erfáhrt in der dritten Ausgabe 
der Kerkerbelagerung direkt eine 
Radikalkur. Los geht das beim 
Charaktersystem: Die Vorganger 


»- ~ 


Farbenlehre: Ein Kreis markiert den gerade anvisierten Gegner und zeigt des- 


sen Gesundheitszustand an (grün = fit, gelb = angeschlagen, rot = kritisch). 
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DUNGEON SIEGE 3 


Vom stumpfen PC-Grafik- 


boten keine festgelegten Klassen, 
sondern eine freie Entwicklung der 
Fähigkeiten. Damit ist Schluss: 
Teil 3 zwängt euren Helden in 
ein enges Charakterkorsett. Wie 
viele Klassen es gibt, wollte Pu- 
blisher Square Enix bisher noch 
nicht verraten. Sie alle sollen 
sich jedoch stark unterscheiden 
und somit verschiedene Spiel- 
erfahrungen und gutes Teamwork 
im Koop-Modus garantieren. 

Folglich scheint die Charak- 
terentwicklung allerdings relativ 
starr, jede Klasse besitzt nur neun 
Fähigkeiten sowie weitere passive 
Boni. Diese Skills teilen sich 
in Dreiergruppen auf: Drei da- 
von gehören zu eurer ersten 
Angriffsvariante (in dem von uns 
angetesteten Beispiel ein Zwei- 
händerschwert), drei weitere zur 
zweiten (in unserem Fall Schild 
und Klinge) und das letzte Akti- 
onstrio steht bereit, sobald ihr die 
Blocktaste drückt. 


DIE WAHL DER QUAL 
Neben diesen Spezialfähigkeiten 
besitzt jede Klasse noch einen 


blender zum actionreichen Konsolen-Geschnetzel beispielsweise ... 


Standardangriff und eine abgeän- 
derte Variation. Statt eines gera- 
den Schwertstreichs führt ein Rit- 
ter so beispielsweise einen Stich 
als Alternative aus. Zu allem Über- 
fluss lassen sich die drei mal drei 
Skills nochmals steigern, wobei ihr 
zwischen zwei Varianten wählt. So 
konfiguriert ihr einen Schildstoß 
entweder so, dass er mehr Scha- 
den zufügt, oder aber so, dass er 
Gegner länger betäubt. Trotz der 
wenigen  Ausgangstalente ver- 
spricht das System entgegen der 
ersten Vermutungen also doch 
noch ordentlich Tiefgang. 


KRIEGSGOTTES ERBE 

Statt Mana oder Ausdauer be- 
nötigen die einzelnen Fertig- 
keiten Fokusenergie. Diese ladet 
ihr durch normale Angriffe auf. 
Durch Fokusattacken wiederum 
verdient ihr Power, die euch 
stärkere Megaversionen der ge- 
wohnten Fähigkeiten einsetzen 
lässt. Dieses Vorgehen klingt 
etwas kompliziert, ließ sich in 
der Praxis aber leicht umsetzen. 
Der Vorteil dabei: Ihr könnt euch 
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Alle Bilder: Square Enix 


Augenweide: Die Qualität der Effekte schwankt zwar noch, doch die feinen Ani- 


Zur 


mationen deuten schon an, welch hohen Detailgrad die Entwickler anstreben. 


voll und ganz auf die Kämpfe 
konzentrieren und müsst nicht 
ins Inventar wechseln, um eure 
Kraftreserven aufzufüllen. Es gibt 
auch keine Heiltränke. Regenera- 
tion geschieht stattdessen durch 
Magie oder eingesammelte Heil- 


Orbs, ähnlich wie zum Beispiel in 
God of War oder Star Wars: The 
Force Unleashed. 


GIB’S MIR, BABY! 
Dem aktuellen Zeitgeist entspre- 
chend verabschieden sich die 


Spezialistenzeit: Um als Schwertschwinger gegen einen Magier bestehen zu 
können, müsst ihr eure klassenspezifischen Stärken geschickt ausspielen. 


Hersteller obendrein endlich von 
der PC-Exklusivität und entwi- 
ckeln zusätzlich für unsere PS3 
und die Xbox 360. Wir nahmen 
alle drei Fassungen unter die 
Lupe und können anerkennend 
nicken: Dungeon Siege 3 macht 


auf Konsole bereits einen richtig 
guten Eindruck. Doch auf dem 
Rechenknecht präsentiert es sich 
noch etwas stärker: Schärfere 
Texturen, hübschere Schatten, 
glattere Kanten - legt euch gefäl- 
ligst ins Zeug, Obsidian Entertain- 


GEGENSÄTZE ZIEHEN SICH AN - DIE SERIE UND DER ENTWICKLER 


Dungeon Siege und Obsidian sind ein ungleiches Paar — wir verraten, warum die Liaison dennoch fruchten könnte! 


DIE DUNGEON-SIEGE-REIHE 


„Der wahrscheinlich schönste Bildschirmschoner der Welt“, so nannten 
Spielekritiker einst das erste Dungeon Siege für PC. Einerseits verdankte der 
Titel diese Bezeichnung seiner grafischen Opulenz. Teil 1 gehörte zu den ersten 
Action-Rollenspielen mit 3D-Grafik und sah beinahe unverschämt gut aus. 
Andererseits enthielt die anfangs erwähnte Titulierung natürlich auch eine 
gesunde Portion Hohn, da sich der Erstling quasi von alleine spielte. Es gab eine 
Automatikfunktion für die ohnehin schon anspruchslosen Kämpfe, wodurch der 
Spieler wáhrend einer Schlacht ebenso gut Stullen schmieren konnte. 

Der Nachfolger verdrehte diese Ausgangslage dann ein wenig. Die Grafik war 
zum Zeitpunkt der Veróffentlichung veraltet, technisch gewann Entwickler Gas 
Powered Games keinen Blumentopf mehr. Dafür gab es endlich eine nennens- 
werte Handlung, bessere Quests und ein interessanteres Charaktersystem. 

Wo Fahigkeiten in Teil 1 noch automatisch im Level aufstiegen, sobald sie 
haufig genug eingesetzt wurden, hielten nun klassische Talentbáume Einzug. 
Spielerisch deutlich besser, konnte das Sequel kommerziell nicht an den Erfolg 
des Debüts anknüpfen. 

Spáter folgte noch der PSP-Ableger Throne of Agony, der sich guter Kritiken er- 
freute und das Spielkonzept erstmals gelungen auf eine andere Plattform brachte. 


—-— B £ 1 
Weiterentwicklung: Während Dungeon Siege hauptsächlich 
in Sachen Technik punktete, entwickelte der Nachfolger stär- 
kere Rollenspielanleihen samt gelungener Story und Quests. 


Fazit: Obwohl die Fusion auf den ersten Blick überraschend kommt - hier die anspruchslose Schnetzelorgie, dort die Erschaffer monströser Rollenspielepen 
—, ergänzen sich die beiden eigentlich perfekt. Obsidian garantiert die erlebenswerten Geschichten und Quests, die der Dungeon Siege-Reihe oft fehlten. De- 


OBSIDIAN ENTERTAINMENT 
Wenn ihr einem PC-Rollenspieler den Namen 
Black Isle Studios ins Ohr flüstert, bekommt 
dieser vermutlich sofort glänzende Augen. Die 
Rollenspiel-Division des — 
ehemaligen Publishers Brass 
Interplay veróffentlichte 
unter ihrem Label nicht 
nur Biowares legendáre 
Baldur's Gate-Saga, 
sondern entwickelte 
auch selbst feinste Kost. 
Die /cewind Dale-Titel 
gehören noch heute zu 
den besseren Dungeons 
& Dragons-Versoftungen, während die ersten 
beiden Fallouts für den PC ihren Klassiker- 
status lángst sicher haben. Dazu kommt das 
Meisterwerk Planescape Torment, das so mancher Veteran 
zu den besten Vertretern der Rollenspielsparte záhlt. 
Warum wir diese ollen Kamellen ausgraben? Nun ja, die 
wichtigsten Kópfe hinter diesen Titeln gründeten nach 
dem Untergang der „Schwarzen Insel“ eine neue Firma, 
Obsidian Entertainment, und fertigten dort mit 
Knights of the Old Republic 2 und Neverwinter 
Nights 2 zwei weitere Rollenspielschwergewichte 
an. Mit A/pha Protocol und jüngst Fallout: New 
Vegas wagte das Studio zuletzt endlich den 
Sprung auf unsere Playstation 3 und erntete auch 
für diese Titel Erfolg und Anerkennung. Okay, 
zumindest für New Vegas ... 

Obsidian ist vor allem für kreative Quests, gute 
Designs und interessante Geschichten bekannt. 
Lediglich ein Makel befleckt die sonst weiße We- 
ste: Praktisch alle Titel der Schmiede litten anfangs unter Bugs und 
schöpften erst nach mehreren Patches ihr volles Potenzial aus. 
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ren Spielprinzip erfordert dagegen eine direktere Herangehensweise und zwingt die Entwickler geradezu, sich auf ein simpleres und doch spaßiges Gameplay zu konzentrieren. 
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ment, diese Prachtoptik wollen 
wir auch! Genau das versprachen 
uns die Entwickler: Man sei aktu- 
ell noch in einer fruhen Phase. Am 
Ende sáhen alle drei Plattformen 
gleich gut aus. 

Neben der technischen Leis- 
tung überzeugten uns vor allem 
die Stimmung und die Optik. 
Der typisch amerikanische 
Fantasy-Stil mag mit seinen 
kräftigen Farben zwar nicht je- 
dermanns Geschmack sein, die 
netten Effekte, die detailreichen 
Umgebungen und vor allem die 
imposanten Lichtstimmungen 
sorgten in den von uns erlebten 
Abschnitten aber bereits für eine 
dichte Atmosphäre. 


HANDLUNGSBEDARF 

Traditionsbewusst gibt sich 
Obsidian höchstens in Sachen 
Geschichte: Der Spieler kehrt 
in das aus den Vorgängern be- 
kannte Reich Ehb zurück. Rund 
100 Jahre nach den Gescheh- 
nissen der ersten beiden Teile 
angesiedelt, dreht sich die Ge- 
schichte um die einst glorreiche 
Zehnte Legion. Diese erneut 
zum Kampf zu rüsten und zu 


altem Glanz zurückzuführen, 
ist anfangs eure Aufgabe. Dazu 
P MEINUNG | 


Während viele Rollen- 
spielserien heute aus 
kommerziellen Gründen 
auf simpel getrimmt 
werden, geht ausgerech- 
net der einstige König 
des Rollenspiel-Fastfoods 
den entgegengesetzten 
Weg. Dungeon Siege 
erhält dank Obsidian eine Runderneuerung 
samt interessanter Geschichten und Figuren 
sowie hoffentlich guter Quests. Klar, sowohl die 
bisher noch nicht enthüllten Charakterklassen 
als auch die weiteren Handlungsabschnitte 
könnten immer noch komplett in die Hose 
gehen. Aber ich gebe mich da aufgrund des 
erfahrenen Entwicklerteams ziemlich optimis- 
tisch. Zumal wir auf der Playse ja nicht gerade 
in guten westlichen Rollenspielen schwimmen 
— da käme mir ein starkes Dungeon Siege- 
Comeback doch gerade recht. 


Hersteller: _.................... Square Enix 
. . Obsidian Entertainment 
GE 2011 


WERTUNGSTENDENZ 
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kommt natürlich eine Fülle an 
Nebenquests. Während die 
meisten Action-Rollenspiele hier 
nur 08/15-Ware wie Botengänge 
und Sammelaufgaben bieten, 
erhoffen wir uns von diesem er- 
fahrenen Entwicklerteam mehr 
Kreativität. Und keine Angst, 
werte Sony-Gemeinde: Die ers- 
ten beiden DS-Teile boten so 
wenig Story, dass ihr echt kaum 
was verpasst habt. 


GESPRÄCHSBEDARF 
Skizzierte Filmchen, Zwischen- 
sequenzen in Spielgrafik und 
zahlreiche Dialoge präsentieren 
die neue Geschichte, wobei das 
Palaver unweigerlich an Mass 
Effect 2 erinnert. Genau wie be- 
sagtes Vorbild stellt Dungeon 
Siege 3 den Spieler mehrfach 
vor Entscheidungen. Statt des 
gewohnten Gut-Böse-Schemas 
fallen diese allerdings eher in die 
Kategorie „Tradition oder Prag- 
matismus?“ Als Beispiel könnte 
hier eine Situation dienen, in 
der ihr entscheidet, ob ihr eine 
wertvolle Ressource nach altem 
Brauch den Göttern opfern wollt 
- oder die Schlacht lieber ohne 
himmlischen Beistand und dafür 
mit den Rohstoffen angeht. Ein 
sehr interessanter Ansatz! 


NICHT ALLEIN 
Ebenso wie Entscheidungen 
gehören interaktive Begleiter 


mittlerweile zum guten Ton in 
Rollenspielen. Dungeon Siege 3 


re 
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Heiß: Zum Auftakt flieht ihr aus einem brennenden Schloss, bekommt es mit 


ersten Gegnern zu tun und bewundert die detaillierten Umgebungen. 


gibt sich hierbei keine Blöße 
und schickt euch selten allei- 
ne los. Neben questbezogenen 
Genossen verfügt ihr über eine 
feste Party, aus der ihr ein Mit- 
glied als aktive Zweitfigur wáhlt. 
Diese Kameraden verfügen über 
individuelle Wesenszüge und 
stehen euch je nachdem mehr 
oder weniger loyal gegenüber. 
Das geht zwar nicht so weit wie 
in Dragon Age, welches Sexsze- 
nen und Hochzeiten ermóglicht. 
Nach heftigen Meinungsver- 
schiedenheiten könntet ihr und 
ein Kompagnon jedoch durch- 
aus getrennter Wege gehen, wo- 
hingegen zufriedene Kollegen 
Boni verleihen. 

Außerdem kann jederzeit ein 
zweiter Spieler in die Begleiter- 
rolle schlüpfen und euch im Ko- 
opmodus zur Hand gehen. 
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FRISCH HERAUSGEPUTZT 

Insgesamt macht Teil 3 der 
Kerkerstürmer-Saga einen aus- 
gesprochen guten Eindruck. 
Die Designentscheidungen im 
Bereich Kampf und Spielmecha- 
nik verdeutlichen, dass sich hier 
erfahrene Entwickler und große 
Rollenspielfans eine Menge Ge- 
danken gemacht haben. Dungeon 
Siege 3 steckt voller guter Ideen 
und Ansätze. Bleibt die Frage, ob 
Handlung und Questqualitát über 
die volle Spielzeit gewohntes 
Obsidian-Niveau erreichen und 
ob die bisher unbekannten Cha- 
rakterklassen überzeugen. Au- 
Berdem sollten die Entwickler 
ihr altes Manko der verbuggten 
Veróffentlichungen in den Griff 
kriegen. Wenn das gelingt, pra- 
sentiert sich Dungeon Siege im 
Jahr 2011 besser denn je. CPS 


Obacht! Wer sich an Engpässen wie Brücken unvorsichtigerweise umzingeln lässt, steckt garantiert einige Treffer ein. 
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Bi Salto mortale: Habt ihr genug Energie gesammelt, vollführt ihr auf Knopfdruck spektakuläre Sprungattacken, teils sogar in schicker Zeitlupe. 


Action-Adventure > Pinkt- 
lich zum Kinostart des neuen 
Tron-Films Tron: Legacy steht 
Ende Januar auch ein neues 
Tron-Videospiel in den Regalen. 
In GroBbritannien hingegen làuft 
der Streifen schon seit Anfang 
Dezember in den Lichtspielhau- 
sern und dementsprechend ist 
bei den Insulanern auch das Spiel 
erháltlich. Was macht also der 
findige Redakteur? Nachgedacht, 
wie Wickie an der Nase gerie- 
ben und fix eine UK-Version bei 
www.grosser-fluss.co.uk bestellt. 


SYSTEM-VERBESSERUNGEN 


PARATURMOD VLI 
SAUGVERSTARKER V1.0 


Da wir jedoch nur eine Xbox-360- 
Version auftreiben konnten und 
sowieso lieber auf die USK-Ver- 
sion warten, verschieben wir den 
Test auf die nachste Ausgabe. 
Über die Qualitát des Spiels kón- 
nen wir euch dennoch detailliert 
berichten. 

Sofern ihr den ersten Tron- 
Film aus dem Jahre 1982 noch 
nicht gesehen habt, solltet ihr 
euch a) schämen und b) zuerst in 
die Videothek laufen. Denn ohne 
ein gewisses Tron-Basiswissen 
werdet ihr bei der Hintergrundge- 


Wi Installation: Mit Erfahrungspunkten kauft ihr euch Updates für euren Charakter. 
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schichte nur Bahnhof verstehen. 
Wir empfehlen zusätzlich, auch 
erst ins Kino zu pilgern. Denn 
obwohl Tron: Evolution die Ge- 
schichte zwischen beiden Filmen 
erzàhlen will, begegnet ihr immer 
wieder Personen und Gegeben- 
heiten aus dem zweiten Kinofilm, 
der am 27. Januar in den deut- 
schen Kinos startet. 


PRINZENROLLE 

Spielerisch orientiert sich Tron: 
Evolution am letzten Prince of 
Persia-Spiel. In klassischer Ac- 


TRON: EVOLUTION 


Pünktlich zum neuen Kino-Film kommt im Januar auch ein neues Tron-Spiel. 
Wir haben die UK-Import-Version ausführlich angezockt! 


tion-Adventure-Manier wechseln 
sich also Kàmpfe mit Geschick- 
lichkeitspassagen und Rátseln ab. 
Für zusátzliche Kurzweil sorgen 
Szenen, in denen ihr auf Lichtren- 
nern (eine Art Cyber-Motorrad) 
oder mit Panzern durch die Ge- 
gend brettert. Alle Spielelemente 
haben jedoch eines gemeinsam: 
Sie werden von einer unausgego- 
renen Steuerung in regelmáBigen 
Abstanden sabotiert. 

In den Geschicklichkeitspas- 
sagen etwa ist es móglich, Wan- 
de entlang- oder hinaufzulaufen. 


E Moto GP: Die Lichtrenner-Passagen sind toll inszeniert, aber schwer zu steuern. 


www.playdrei.de 


Das passt nicht wirklich ins Tron- 
Universum, ist aber verschmerz- 
bar. Was nicht verschmerzbar 
ist: Hin und wieder macht euer 
Charakter Anon (Abkürzung für 
anonymous, dt.: anonym) näm- 
lich das genaue Gegenteil von 
dem, was er eigentlich soll. Dann 
rennt er Wände hinauf, an denen 
ihr entlanglaufen wollt, springt 
Abgründe hinab, über die er ei- 
gentlich drüberhüpfen sollte, oder 
rennt an Podesten vorbei, auf die 
er drauflaufen sollte. 

Bei den Kàmpfen bietet sich 
dasselbe Bild. Theoretisch ist es 
móglich, die Parkour-Geschick- 
lichkeits-Moves mit in die Ge- 
fechte einzubinden und mit eurer 
Diskus-Waffe coole Kombos hin- 
zulegen. In der Praxis jedoch geht 
man schon nach kurzer Zeit zum 
Button-Geknüppel über, da die 
Spielfigur unter Gegnerbeschuss 
noch weitaus seltener das macht, 
was sie soll. Ein weiteres Manko 
der Kàmpfe: ein unfassbar unfairer, 
stark schwankender Schwierig- 
keitsgrad. Manche Feinde besiegt 
ihr mit links, andere treffen euch 
einmal und ihr seid hinüber. 

Glücklicherweise setzt Tron: 
Evolution alle drei Meter einen 
Speicherpunkt. Blóderweise 
beißt ihr aber dermaßen oft ins 
Cyber-Gras, dass ihr jeden zwei- 
ten dieser Punkte auch mehrmals 
nutzt. Kleine Notiz am Rande: 
Sterbt ihr direkt nach einer Mini- 
Zwischensequenz oder einer Ka- 
merafahrt, müsst ihr euch diese 
unter Umständen zehn Mal an- 
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Wi Pixelbrei: Nein, das ist kein Grafikfehler, sondern so gewollt. Beseitigte Gegner zerfallen in lauter kleine Pixel — das hat Stil! 


sehen. Eine Abbrechen-Funktion 
gibt es nàmlich nur in seltenen 
Fállen. 

Für besiegte Gegner erhaltet ihr 
übrigens Erfahrung und steigt so 
regelmaBig zu einer neuen Version 
(Stufe) auf, für die ihr Speicher- 
platz (Talentpunkte) erhaltet, die 
ihr in Programm-Updates (Fahig- 
keiten und Boni) steckt. Stylish! 


FAHR ZEUG! 

Auch die Fahrzeug-Passagen lei- 
den unter der Steuerung. In den 
Lichtrenner-Szenen etwa weicht 
ihr heranfliegenden Trümmern 
und Löchern aus. Manchmal seht 
ihr diese jedoch so spät, dass hier 
das Trial-and-Error-Prinzip regiert, 


sprich ihr lernt die Strecke nach 
und nach auswendig und fahrt 
gewisse Abschnitte einfach fünf-, 
sechsmal, bis alles geklappt hat. 
Motivierend sieht anders aus. Bei 
den Panzerfahrten hingegen wer- 
den alle Mankos des Spiels auf 
einmal deutlich. Die KI etwa ist 
manchmal nicht in der Lage, euch 
zu treffen, wenn ihr direkt vor ihr 
parkt. Auch schießt sie gern auf 
Ecken oder Level-Objekte, die im 
Weg stehen, statt sich einen Me- 
ter zu bewegen. Auf der anderen 
Seite beharken die Kl-Kumpanen 
euch mitunter auf eine Meile 
Entfernung zielsicher. Auch die 
Steuerung der Panzer ist eine 
Katastrophe. Aufgrund der hake- 


ligen Kontrollen ist es praktisch 
unmóglich, auch nur zehn Meter 
geradeaus zu fahren, ohne rum- 
zueiern oder sich halb um die ei- 
gene Achse zu drehen. SL 


MEINUNG 


= SASCHA LOHMÜLLER 


Mit Tron ist das so eine 
Sache. Entweder man mag 
die Filme und deren Stil 
oder man findet sie lächer- 
lich. Ich gehöre zur ersten 
Fraktion und so habe ich 
mich wie ein Schnitzel auf 
den Film und das Spiel 
gefreut. Den Streifen habe 
ich noch nicht gesehen (Damn you, Toni! Wer die 
Multimediaseiten liest, weiß warum!), aber die 
Begeisterung für das Spiel ist kürzlich verstor- 
ben. Versteht mich nicht falsch, die Tron-Atmo- 
sphäre wird wirklich super eingefangen und das 
Spiel sieht auch echt nett aus. Mich stört nicht 
einmal die Tatsache, dass sich die Entwickler 
einige Aspekte und Features hinzudichten, die es 
im Film nie gab. Aber was sich die Herren bei der 
Steuerung gedacht haben, ist mir ein Rätsel. Die 
Idee an sich, Parkour-Moves mit stylishen Cyber- 
Kämpfen zu verbinden, ist superb. Wenn ich 
dann aber im Spiel ständig an meinen Parkour- 
Objekten vorbeilaufe und in den Kämpfen einfach 
nur Tasten hämmere, läuft was falsch. Hoffentlich 
kann und wird hier noch einmal nachgebessert 
werden, denn ansonsten versinkt Tron: Evolution 
im grauen Action-Adventure-Mittelmaß. Und das 
wäre schade um die tolle Lizenz. 


INFOS N 
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Entwickler: e, Propaganda Games 
Termin: oe 20. Januar 2011 
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Ego-Shooter > Dass eine der 
erfolgreichsten und besten PS3- 
Shooter-Serien mit Resistance 3 
einen Nachfolger bekommen soll, 
steht schon länger fest. Auf den 
Spike Video Game Awards An- 
fang Dezember wurde dann auch 
endlich ein genaues Datum für 
den dritten Teil der Reihe bekannt 
gegeben: der 6. September 2011. 
Zudem sickern nach und nach im- 
mer mehr Details zu den Bereichen 


m 


E Boot-Sektor: Auf seiner Reise durch die USA nutzt Joseph auch motorisierte Fo 


RESISTANCE 3 


Sonys Shooter wird ein düsterer Road-Trip quer durch die USA. 
Mit Monstern und Kannibalen. Und Weihnachtsschmuck. 


i D Er 


Story, Mehrspieler-Modi und Ein- 
zelspieler-Kampagne durch. 


ON THE ROAD AGAIN 

In Resistance 3 schlüpft ihr in die 
Rolle eines neuen Hauptcharak- 
ters. Der Protagonist der ersten 
beiden Teile, Nathan Hale, ist nicht 
mehr mit von der Partie. Wer die 
Serie kennt, weiB warum. Statt- 
dessen verkórpert ihr nun den 
aus dem zweiten Spiel bekannten 


E Eisig: Die Welt wurde von den Chimera erobert, entsprechend trostlos wirkt alles. 
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Joseph Capelli. Vier Jahre nach 
den Ereignissen von Resistance 2, 
genauer gesagt im Jahr 1957, hat 
dieser mit Hales Stiefschwester 
Susan eine Familie gegründet, 
wahrend die Erde mittlerweile 
komplett von den Resistance- 
Fieslingen namens Chimera er- 
obert wurde. Die wenigen über- 
lebenden Menschen haben sich 
infolge einer katastrophalen Hun- 
gersnot inzwischen zu Kannibalen 


E Schonling: Das Gegnerdesign ist erneut hübsch hässlich. 


Y 


rtbewegungsmittel wie dieses Schiff, allerdings nur als Beifahrer. 


gewandelt. In dieser unwirtlichen 
Welt bereist ihr die Überreste der 
zerstórten, verfallenen USA. Auf 
die Frage, ob sich das Storytel- 
ling eher an Resistance: Fall of 
Man oder Resistance 2 orientieren 
wird, antwortet James Stevenson 
(Senior Community Manager bei 
Insomniac Games) nur vage, dass 
den Spieler ein im Vergleich zu den 
Vorgängern  dunklerer, konzen- 
trierterer Road-Trip erwarten wür- 
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Alle Bilder: Sony 


de. Bei all der Düsternis führt euch 
dieser Trip jedoch auch an Orte, 
die von einer heilen, lángst ver- 
gangenen Welt zeugen, etwa Hàu- 
ser mit altem Weihnachtsschmuck 
oder ein Football-Stadion. 


WHEEL IN THE SKY 

Für all jene, die in Spielen gerne 
einen kompletten Hausstand mit 
sich herumschleppen, gibt es gute 
Nachrichten. Das Waffenrad ist 
namlich wieder mit von der Partie. 
Herr Capelli sackt also jede Waf- 
fe ein, die er findet, und schleppt 
den ganzen Krempel quer durch 
die USA. Das ist zwar schlecht für 
Josephs Rücken, bietet euch aber 
die Freiheit, jederzeit die Bleisprit- 
ze eurer Wahl einzusetzen. 

Neu hingegen ist eine Art Er- 
fahrungssystem für eure Waffen. 
Je länger ihr nämlich mit einer 
Wumme feuert, umso mächtiger 
wird sie. Details zu diesem pas- 
siven Upgrade-System sind aber 
noch nicht bekannt. Neben vielen 
bekannten Waffen stockt ihr euer 
Arsenal im Laufe des Spiels auch 
mit neuen Spielzeugen auf. Mit 
dem Mutator etwa erzeugt ihr eine 
Art Giftgas, das Gegner explodie- 
ren lässt. Diese Explosion verur- 
sacht wiederum Flächenschaden 
an weiteren Kontrahenten. Eben- 
falls neu ist eine Granate, die bei 
ihrer Explosion Nägel verschieBt. 


HAPPY TOGETHER 

Auch was den Mehrspieler-Modus 
anbelangt, gibt es Neuigkeiten. 
60-Spieler-Matches wie noch im 
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D Stampf! Wo diese fiesen Kampfläufer — Goliaths genannt — hintreten, wächst kein Gras mehr. 


direkten Vorgänger wurden er- 
satzlos gestrichen. Selbiges gilt 
für den 8-Spieler-Koop-Modus. 
Stattdessen tretet ihr auf diversen, 
über den ganzen Erdball verteilten 
Multiplayer-Karten an, von denen 
euch viele nur ansatzweise in der 
Kampagne begegnen. Beispiels- 
weise seid ihr auf einer der Maps in 
einen Aufstand verwickelt. Schau- 
platz des Ganzen: ein Gefängnis 
im afrikanischen Staat Tschad. In 
der Kampagne wird ebendieser 
Aufstand fast nebenbei in einer 
Nachrichtensendung erwähnt. Eine 
nette Idee! Und wo wir gerade bei 
netten Ideen sind: Über Updates 
zum Spiel oder neue Multiplayer- 
Maps werdet ihr auch informiert, 


während ihr den Einzelspieler-Mo- 
dus zockt. Dies passiert über einen 
Ingame-Radiosender. Ebenfalls 
wieder mit an Bord ist zudem ein 
Koop-Modus für die Kampagne, 
den ihr entweder online oder off- 
line im Splitscreen bestreitet. 


4TH TIME AROUND 

Momentan soll die Kampagne be- 
reits komplett spielbar sein. Wa- 
rum dauert es also noch bis zum 6. 
September 2011? Nun, zum einen 
sind die Arbeiten, was Grafik und 
Prásentation anbelangt, noch nicht 
abgeschlossen. Zum anderen dis- 
kutiert man gerade eine mögliche 
3D- und Move-Unterstützung. 
Genug Zeit haben die Damen und 


Herren ja noch. Und für alle, die 
schon weiter denken: Gewisse 
Äußerungen seitens der Entwick- 
ler lassen darauf schließen, dass 
nach dem dritten Teil noch lange 
nicht Schluss mit Resistance ist. 
Wir können also darauf hoffen, den 
Chimera noch sehr, sehr lange Zeit 
in den virtuellen Hintern treten zu 
dürfen! SL 


MEINUNG 


= SASCHA LOHMÜLLER 


Dass uns mit Resistance 3 
wieder einmal ein Shooter 
der Extraklasse erwartet, 
dürfte jedem klar sein. 
Davon abgesehen lässt 
sich jedoch noch nicht 
wirklich sagen, wohin die 
Reise führt. Dinge wie 

der düsterere Ansatz, die 
Rückkehr des Waffenrads, die neuen Wummen 
oder die atmosphärischeren Mehrspieler-Karten 
gefallen mir theoretisch sehr gut. Lobenswert 
ist zudem, dass es wieder einen Koop-Modus 
für die Kampagne gibt. Wie sich das Ganze dann 
zusammenfügt, bleibt allerdings abzuwarten, 
auch wenn ich mir da bei Insomniac keine allzu 
großen Sorgen mache. Eines muss ich jedoch 
noch loswerden: Bereits jetzt fallen seitens der 
Macher Andeutungen bezüglich eines möglichen 
vierten Teils. Liebe Entwickler, nehmt das bloß 
nicht zum Anlass, irgendeinen dicken Cliffhanger 
ans Ende von Resistance 3 zu packen! 
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Ich habe schon einige 
Stunden an PC und Xbox 
mit Ghost Warrior hinter 
mir und kann mir ganz gut 
vorstellen, was uns da im 
Februar auf der Sony-Kon- 
sole erwartet: ein im Ansatz 
gutes Action-Spiel mit 
Scharfschiitzen, das aber 
sowohl im Konzept als auch in der Ausführung 
ein paar grobe Schwáchen aufweist. Zum Bei- 
spiel ist es Quark, einen Mehrspielerteil um Spiel- 
modi wie Team Deathmatch und Capture the Flag 
zu stricken, wenn alle nur im Gebüsch hocken 
und campen. Und auch bei der Technik werden 
wohl am Ende ein paar ungeschliffene Kanten 
übrig bleiben — am PC waren das beispielsweise 
die stellenweise vermurkste Synchronisation, 
einige schlecht ausbalancierte Spielabschnitte 
und so weiter. Den bekannten Problemzonen wird 
man sich zwar widmen, perfekt wird Sniper aber 
wohl auch auf der PS3 nicht. 


ANZEN 
Hersteller: City Interactive 
Entwickler: City Interactive 
Termin: 8. Februar 2011 
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Wertarbeit: In kurzen, ansprechend gestalteten Filmsequenzen wird die eher nebensächliche Handlung vorangetrieben. 


SNIPER 
GHOST WARRI 


OR 


ist 


actionreicher, als man meinen möchte. 


Die groBe Kunst 
der Scharfschützen: effektives Tö- 
ten über groBe Entfernungen, ohne 
dabei entdeckt zu werden. Wie wir 
von der làngst erschienenen PC- 
und Xbox-360-Version von Sni- 
per: Ghost Warrior bereits wissen, 
geht das Spiel aber darüber weit 
hinaus, sorgt mit Schleich- und 
Kletter-Passagen für Abwechs- 
lung und versucht sich sogar 
in kurzen  Action-Intermezzos, 
in denen ihr kurzzeitig die Rolle 
eines Sturmsoldaten übernehmt. 


Feuer frei! Damit es nicht langweilig 
wird, geht es ab und an auch mal 
richtig actionreich zur Sache. 


Gerade das sorgte aber, haupt- 
sächlich aufgrund technischer 
Unzulänglichkeiten, unter Spie- 
lern für Unmut. Deshalb überlege 
man im Hause City Interactive, 
so versprach man uns bei einer 
Präsentation, die wenig amü- 
santen Sturmtruppen-Einsätze 


gehörig aufzupolieren oder kom- 
plett zu ersetzen. Und überhaupt 


Replay-Value: Kopfschüsse hono- 
riert das Spiel mit einer Zeitlupen- 
Wiederholung. 


erhält die PlayStation-Fassung 
noch einen ganzen Batzen Extra- 
Feinschliff und -Inhalt: Die bereits 
erschienenen DLCs werden ohne 
Aufpreis mitgeliefert, es wird eine 
zusätzliche Mini-Kampagne und 
einen Hardcore-Modus geben, 
das Cover-System soll besser 
funktionieren und, und, und. 


SIMULATION? FEHLANZEIGE! 

Ghost Warrior ist keine „Ich liege 
stundenland im Gras und warte“- 
Scharfschützensimulation, son- 
dern eher ein sehr actionreiches 
„Wir nehmen es mit der Rea- 
lität nicht so genau“-Spiel mit 
Scharfschützenthematik. Das 
wird Hardcore-Sniper vielleicht 
abschrecken, dürfte aber — das 
zeigen die Verkaufszahlen auf 
den anderen Plattformen — den 
Geschmack der breiten Masse 
durchaus treffen. Was aber ein 
wenig fehlt, sind epische Mo- 
mente, wie sie uns Hollywood 
mit einem Duell — Enemy at the 
Gates oder einem Shooter liefert. 
In jedem Fall ist Sniper aber ein 
bisschen anders. Und das macht 
es trotz unübersehbarer Schwá- 
chen erfrischend. JK 


Lauf, Forrest, lauf! Scharfschützen sind zwar gefährlich und präzise, aber keine 
Kampfmaschinen — manchmal hilft also nur eine hastige Flucht. 
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* Interaktives Comic zu den Geschehnissen in Mass Effect 1 
* 3 actiongeladene Bonusmissionen: “Kasumi”, “Overlord” und “Shadow Broker” 
* Zugang zum Cerberus Netzwerk mit weiteren kostenlosen Boni 


— —M 


JE ra 


À PlayStation. 
$, 4 Network 


BiOWARE 


X= — — ! 


Die Mass Effect Serie zahlt zu den bestbewerteten 
Spielen aller Zeiten. Endlich feiert sie nun ihr Debut 


auf der PlayStation 3 inkl. zahlreicher Bonusinhalte. 


Nimm als Commander Shepard die Herausforderung 
an, die Menschheit vor der Vernichtung zu retten 


und erlebe ein Spiel der absoluten Extraklasse. 


DRAGON AGE H 


ENDLICH e: PLAYSTATION 3! 


= Der Nachfolger zum RPG des Jahres 2009! 


Ab 10. Màrz im Handel! 
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Seltsamer Name, eigenwilliges Kampfsystem, großer Spaß! 


Beat 'em lp > Ganz normal 
ist das zweite Dissidia für PSP 
nicht. Und das meinen wir abso- 
lut positiv. Denn was euch darin 


= SEBASTIAN STANGE 


Ich erinnere mich noch 

an den ersten Teil. Den 
begleitete damals Chris- 
tian Schönlein von der 
Vorschau bis zum Test. Ihm 
ging es damals genauso 
wie mir beim Anspielen 
des Nachfolgers. Zuerst 
kam das große Stirnrun- 
zeln angesichts des eigenwilligen Kampfsys- 
tems. Doch irgendwann setzte Erkenntnis ein 
und das Teil machte ihm wirklich Spaß. Ging mir 
ebenso. Spáter verlor sich Christian regelrecht 
in den umfassenden RPG-Aspekten des Spiels. 
Das gelang mir noch nicht. Doof. Aber es 

wird mir garantiert nicht anders ergehen. Am 
Charakter herumschrauben, bis er optimal für 
den Kampf gerüstet ist? Jedes Item und jede 
Fähigkeit mit Bedacht auswählen? Oh ja, da bin 
ich dabei! Derart nerdigen Blódsinn liebe ich! 
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serviert wird, läuft zwar grob un- 
ter der Bezeichnung Prügelspiel, 
fühlt sich aber extrem eigenwillig 
und einzigartig an. Ganz davon 
zu schweigen, dass im Spiel das 
Who's who der Final Fantasy-Hel- 
den und -Bósewichte aufeinander 
losgeht. Die Story handelt vom 
zwólften Krieg zwischen Cosmos, 
der Góttin der Harmonie, und 
Chaos, dem Gott der Zwietracht. 
Anders als im Vorgànger erlebt ihr 
diesmal im ausufernden Story- 
Modus auch kleinere Episoden 
auf der Seite der Bósen. Alle 22 
Spielfiguren aus dem ersten Dissi- 
dia sind erneut dabei — mit neuen 
Kostümen und teils neuen Fáhig- 
keiten. Dazu kommen einige Neu- 
zugànge, etwa Lightning aus Final 
Fantasy XIII oder Tifa Lockhart aus 
dem achten Final Fantasy. 


= Feuer: Die Kämpfer beherrschen auch Fernkampfattacken. 


SELTSAM, ABER GUT 

Beim Spielen der Vorabfassung 
benötigten wir wie schon beim 
Vorgänger etwas Zeit, bis es 
endlich klick machte und wir das 
recht eigenwillige Kampfsystem 
vollends verstanden. Der Clou 
ist, dass ihr Mutpunkte benötigt, 
um Schaden beim Gegner anzu- 
richten. Ihr baut also zunächst 
mit Mut-Attacken diese Punkte 
auf und versucht dann, eine HP- 
Attacke zu landen. Die verursacht 
dann so viel Schaden, wie ihr 
Mutpunkte habt. Ein HP-Angriff 
kann euren Gegner auf einen 
Schlag ausschalten, wenn ihr 
genug Mut gesammelt habt. Das 
gegenseitige Belauern, das Auf- 
bauen und Haushalten mit Mut- 
punkten sowie die zerstörbaren 
3D-Arenen verleihen dem Spiel 


A DISSIDIA 01 2[DUODECIM] FINAL FANTASY 


eine feine taktische Note. Dazu 
kommen in Dissidia 012 neben 
diversen neuen Kreaturen, die 
ihr beschwóren kónnt, spezielle 
Assist-Charaktere. Wenn ihr eine 
entsprechende Energieleiste füllt, 
kónnt ihr sie ins Spiel holen, wo 
sie euch schlagkráftig unterstüt- 
zen. AuBerdem neu: EX-Revenge. 
Mit dieser Technik entkommt ihr 
gegnerischen Angriffen, verliert 
dafür aber EX-Punkte, die ihr 
sonst für bildschirmfüllende Spe- 
zialangriffe nutzen kónntet. 
Zusammen mit einem komple- 
xen RPG-System, dem starken 
Fan-Service und einer schicken, 
effektreichen Grafik ergibt das 
ein vielversprechendes Prügel- 
Paket, das Zocker mit Hang zum 
10096-Spielstand für dutzende 
Stunden fesseln sollte. Eine Vor- 
liebe für die Final Fantasy-Cha- 
raktere ist jedoch Pflicht. SST 


tibaciginto:my-arms anyway. 


E Farbenfroh: Das Spiel strotzt vor bizarren Charakteren. 
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Rollenspiel > Das Action-RPG 
The 3rd Birthday hat eine Ver- 
gangenheit, schlieBlich handelt 
es sich dabei um das dritte Para- 
site Eve-Spiel. Die ersten beiden 
Teile für die PSone bestachen 
durch jeweils sehr eigenwillige 
Spielmechaniken und eine stets 
sehr abgefahrene Story — und da- 
bei bleibt es. In The 3rd Birthday 
reist die Heldin Aya Brea aus dem 
Jahr 2013 zum Weihnachtsabend 
2012 zurück. Denn da wurde die 
Menschheit von seltsamen Tenta- 
kelwesen angegriffen, die riesige 
Nester bildeten und fiese Monster 
in die Welt entlieBen. Das gilt es 
zu stoppen, wofür sich Aya einer 
ganz besonderen Technik be- 
dient. Sie kann jederzeit den Kór- 
per umstehender Soldaten oder 
Zivilisten übernehmen, sich also 
per Knopfdruck von Person zu 
Person beamen. Obendrein ver- 
andert die holde Dame im Spiel- 
verlauf ihre DNA, um immer star- 
ker und agiler zu werden. Dazu 
verteilt ihr farbige DNA-Kugeln auf 
ein Gitter, wobei Ketten gleichfar- 
biger Kugeln für Boni sorgen. Das 
fórdert ein überlegtes Vorgehen 
bei Ayas Weiterentwicklung. 


MEHR ALS SIMPLES BALLERN 
In den ersten Spielminuten fühlt 
sich The 3rd Birthday zunachst 
wie ein gewóhnlicher Third-Per- 
son-Shooter an. Die Levels sind 
recht linear und statisch, dafür 
stimmt das Design der bizarren 
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das m muss ein Parasite-Eve-Spiel sein! 


Monster und oft werden hoch- 
wertig produzierte  Renderfilme 
eingestreut. Nach etwas Spielzeit 
spürt man bald, dass es sich hier 
um ein RPG handelt. Genaues 
Zielen ist weniger wichtig, da- 
für müsst ihr taktisch klug von 
Person zu Person springen. Das 
bringt Standortvorteile oder be- 
sondere Waffen, etwa wenn ihr 
einen Kampfer mit Granatwerfer 
übernehmt. Obendrein kónnt ihr 
alle Soldaten auf einen Gegner 
feuern lassen oder in angeschla- 
gene Monster springen, um sie zu 
erledigen. Wir spielten durch die 


erste Stunde von Ayas Zeitreise- 
Abenteuer und hatten durchweg 
Spaß. Die Steuerung ist schnell 
begriffen, das Gameplay ist er- 
freulich frisch und zwischen den 
Missionen ist Zeit, die DNA so- 
wie die Bewaffnung der Heldin in 
allen Details zu verbessern und 
anzupassen. Schón auch, wie 
schamlos Ayas Sexappeal aus- 
geschlachtet wird — egal ob zer- 
fetzte Kleidung, zweideutige Po- 
sen in den Zwischensequenzen 
oder hautenge Bonus-Kostüme. 
Danke, Japan! Wo wáren wir nur 
ohne deine Entwickler? SST 


E Abgehoben: Der Spielverlauf wird ab und an durch Speziaimissionen aufgelockert. 
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P THE 3RD BIRTHDAY 


r, eine übersinnliche Heldin und viel Sexappeal — 


3L Br YT IF STAN GE 
Von den vier PSP-Titeln, 
die ich mir bei Square Enix 
| anschauen durfte, machte 
The 3rd Birthday klar den 
besten Eindruck. Zum 
einen liegt mir das Genre, 
der Einstieg ins Spiel war 
leicht und es wirkte tech- 
nisch wirklich ordentlich. 
Zum anderen sagen mir die abgefahrene Story 
und das krasse Parasite Eve-Universum extrem 
zu. Die Mitochondrien in unseren Zellen sind in 
Wirklichkeit Aliens? Was für eine herrliche Idee! 
Ich hoffe nur, die Zahl der Wendungen, Hand- 
lungsstránge und Figuren bleibt überschaubar. 
Es wäre doch zu schade, hier am Ende den 
Faden zu verlieren. Aber selbst dann werde ich 
weiterspielen. Allein schon weil ich sehen will, 
welche kranken Ideen die Entwickler noch ha- 
ben — egal ob beim Monsterdesign, bei der Sto- 
ry oder der Duschszene, die wohl auf Wunsch 
von Fans eingebaut wurde. Schön, wenn mich 
ein Spiel, das ich zuvor überhaupt nicht auf dem 
Radar hatte, so positiv überrascht! 


| INFOS Š$ 
Hersteller: . Square Enix 
Entwickler: Square Enix, HexaDrive 
Termin: 1. Quartal 2011 
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«up» LORD OF ARCANA 


Wirklich gepackt hat mich 
meine erste Stunde mit 
Lord of Arcana noch nicht. 
Das lag zum einen daran, 
dass ich angesichts der 
komplexen Spielmecha- 
niken regelrecht ins kalte 
Wasser geworfen wurde. 
Zum anderen haben mich 
einige Dinge konkret ge- 
stórt. Warum steht mir nur eine Angriffs-Combo 
zur Verfügung? Warum ist die Kamerasteuerung 
so nervig? In Aktion sieht Lord of Arcana schon 
recht cool aus, aber die vielen Effekte verwirrten 
mich. Und warum bedient sich Square Enix hier 
derart dreist bei Monster Hunter? Vom Dorf voller 
NPCs als Hub bis hin zu den schlauchfórmigen, 
in Zonen unterteilten Levels gleichen sich die 
Spiele. Musste das denn sein? Aber dafür klotzt 
Square Enix auch an den richtigen Stellen: ein 
schöner Stil, hunderte Items, über 80 Quests und 
etwa 100 Stunden Spielzeit. Das wird kein Titel 
zum Schnell-mal-nebenher-Durchspielen. Das 
wird ein richtig groBer Brocken! 


y_INFOS | 

> TEN 
Hersteller: Square Enix 
Entwickler: Square Enix 
Termin: 4. Februar 2011 
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MIenspliel > Square Enix bringt 
ein Action-RPG auf die PSP 
Eines, bei dem ihr mit bis zu drei 
Freunden auf Monsterjagd geht, 
Ressourcen sammelt, euch immer 
bessere Ausrüstung baut und am 
Ende der gróBte Held des Landes 
werdet. Das ist das Erfolgsrezept 
der Monster Hunter-Spiele. Eine 
dreiste Kopie will Lord of Arcana 
laut den Entwicklern aber nicht 
werden. Eine direktere Steuerung 
Sowie ein betont actionreicher 
Spielverlauf sollen den Titel ein- 
zigartig machen. Obendrein stam- 
men die Designs aller Gegner aus 
der Feder unzáhliger international 
bekannter Künstler, etwa Todd 
McFarlane, Ashley Wood oder 
Tetsuya Nomura. 


1 Böser Baum: Einige Doss Monster sind herrlich schräg. 


t. Macht das Spaß? 


WENIG WIRKLICH NEUES 

Beim Anspielen wird uns bald 
klar, dass Lord of Arcana ebenso 
komplex wie die Monster Hunter- 
Reihe daherkommt. Ihr kónnt eu- 
ren Charakter ausführlich einklei- 
den, neue Ausrüstung erschaffen 
oder kaufen, Items verbessern 
und euch mit diversen Zau- 
bern eindecken. Verschiedene 
Charakter-Klassen gibt es nicht, 
dafür bestimmen die fünf ver- 
schiedenen Waffenklassen eure 
Spielweise. Wir versuchten uns 
als agiler Kàmpfer mit Schwert 
und Schild. Die Steuerung ist 
denkbar einfach. Die Viereck- 
Taste lásst euch angreifen und 
lóst wiederholt gedrückt Combos 
aus, Dreieck sorgt für Spezialan- 


E 
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Gegenstünde 


€ Alter Schild ` 


griffe, Kreis für Magie und mit der 
X-Taste blockt ihr gegnerische 
Angriffe. Im Zusammenspiel mit 
einer Lock-on-Funktion sorgt 
diese simple Steuerung tatsäch- 
lich für weitaus flottere Action 
als die eher behäbige Capcom- 
Konkurrenz. Allerdings sind die 
Auseinandersetzungen derart 
effektreich inszeniert, dass es 
nicht leicht ist, den Überblick zu 
behalten — insbesondere wenn 
ihr mit mehreren Freunden in die 
Schlacht zieht. Dazu kommt eine 
recht nervige Kamera, die sich in 
der gespielten Vorschauversion 
nicht befriedigend justieren ließ. 
Obendrein neigte sie dazu, bei 
Spezialattacken etwas zur Sei- 
te zu kippen. Ein cooler Effekt, 
aber auch ein stórender. Lord of 
Arcana dürfte es schwer haben, 
auf Anhieb den Genrethron zu 
erobern. Es hat aber locker das 
Zeug dazu, eine interessante Ab- 
wechslung für passionierte Mons- 
terjáger zu bieten. SST 


Sete 0 2/3 


© Veraelt, d, bos, Kais, 
@ Leichter ata 


° GroBer Schlangenschild 
€ Mithril-Faustschild 

@ Starker schwerer Schild 
€ Blauer Veddel-Schild 
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E Auswahl: Ihr könnt unzählige Items kaufen oder herstellen. 


2inen Gegenstand zum Verwenden. 
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«HP TACTICS OGRE 
LET US CLING TOGETHER 


mussten 


wir satle 16 Jahre warten! 


Tactics Ogre ist 
einer von vielen Klassik-Titeln, 
denen Square Enix ein PSP- 
Remake spendiert, was in die- 
sem Fall hóchst erfreulich ist. 
Das Taktik-RPG erschien zwar 
bereits 1995 für Super Ninten- 
do und wurde auch auf Segas 
Saturn und Sonys PlayStation 
portiert, doch keine dieser Fas- 
sungen schaffte es jemals nach 
Europa. 2011 kommen wir end- 
lich in den Genuss des Kulttitels. 
Und das bedeutet: knallharte 


VOU ARE BARBARIANS IN 


FALSE FLAG OF PEACE. 


rundenbasierte Kampfe mit un- 
zähligen Einheiten, Klassen, 
Items und Zaubern. Ein Fest für 
Fans von Spielen wie Disgaea 
oder Final Fantasy Tactics! 


CLEVERE NEUE FEATURES 

Die Handlung von Tactics Ogre 
versetzt euch ins Fantasy-Reich 
Valeria, dessen Bewohner in drei 
Fraktionen aufgeteilt sind. Bevor 
ihr euch ins Abenteuer stürzt, 
müsst ihr zuerst einige mora- 
lisch recht schwerwiegende 


WE MUST MOVE SWIFTLY, BEFORE THE DUKE RALLIES THE 


GALGASTAN! REMNANTS TO HIS FLAG. 
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The Warrior Cerya ioe 


FleiBarbeit: Die englische Ubersetzung des Spiels ist klasse gelungen. 
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Fragen beantworten. Eure Ant- 
worten bestimmen den Verlauf 
der Story, die auf zwei sehr ver- 
schiedene Weisen enden kann. 
Wer beide Enden sehen will, 
muss allerdings nicht von vorn 
beginnen. Ihr kónnt jederzeit zu 
Schlüsselmomenten der Hand- 
lung zurückspringen und euch 
anders entscheiden. Ebenso 
habt ihr in den Kampfen stets 
die Móglichkeit, bis zu 50 Züge 
zurückzuspulen. Eine sinnvolle 
Neuerung, die Genreneulingen 
das Leben erleichtern dürfte. 
Ebenfalls erfreulich: Zwar sind 
in der Schlacht gefallene Ka- 
meraden auch im Remake für 
immer verloren, doch anders 
als in der SNES-Vorlage bleibt 
ihr Klassen-Level erhalten und 
kann von einem neuen Kamp- 
fer weitergeführt werden. Neu 
ist auBerdem ein aufgefrischter 
Look mit hübschen Effekten so- 
wie der Móglichkeit, die Ansicht 
in eine flache, übersichtliche Vo- 
gelperspektive zu schalten. Die 
Spielfiguren von Tactics Ogre 
bleiben dem Look der 16-Bit- 
Vorlage treu, dafür werden bei 
Dialogen hübsche Charakterpor- 
tráts eingeblendet. Und Dialoge 
gibt es ohne Unterlass. Selbst 
mitten im Schlachtgetümmel 
tragen Mitglieder eurer Armee 
Privatfehden aus oder es erklärt 
ein Bósewicht seine finsteren 
Plane. Zusammen mit der gelun- 
genen englischen Übersetzung 
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sorgt das für ein großartiges 
Flair. Diese dichte Atmosphäre, 
zusammen mit der erfreulichen 
Komplexität des Kampf- und 
RPG-Systems, dürfte Tactics 
Ogre zu einer wahren Genre- 
Perle machen. Solche Spiele 
werden heutzutage kaum noch 


gemacht! SST 
Meine Anspielsession von 


Tactics Ogre war herrlich 
verwirrend und überra- 
schend. So viele Items, 
so viele Möglichkeiten, so 
viele Charaktere und so 
viele Entscheidungen! Da 
brauchte ich eine Weile, 
um mich an den Spielver- 
lauf zu gewöhnen. Frustrierend war das aber 
nicht. Denn zum einen sind die ersten Kämpfe 
nicht die schwierigsten, zum anderen habt ihr 
anfangs einige Alerte mit in der Schlacht, die 
eigenständig agieren und euch damit viel bei- 
bringen. Und toll fand ich, wie viel Charakter all 
diese Figuren besitzen, wie sie auch während 
der Kämpfe miteinander agieren und wie sich 
recht schnell eine spannende Story entwickelt. 
Ich muss es einfach gestehen: Ich war dem 
Charme von Tactics Ogre sofort erlegen. 
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Armer Robert Horn! Unser me 
Kollege muss ew seinen Geien Sonntak 
LS | 


nren Nd O qe ° vy OD kb C 


Angeles düsen. Doch als er aus dem 

eae] e ats O > C UA ce} 
lachen. Während wir uns mit Schnee 
und Kalte herumschlagen, geniess 
Robert Srühlingshottes Wetter, 
herrlich ungesundes Fast Food "mu E 


amerikanschen Weihnachtsstimmungs 
Overkill. Wieso er in LA. ist? Schaut doth 
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Montag, 2?. November 
< n : ` 
Spiele onzusehen. Da er darüber bereits in unserer Top-O- 


vFFuoch, & Dezember 


Ist es seine anarchistische Ader’ 
Ist es ein erstes Anzeichen von 


Sebastian plötzlich semen 


ist damit jederfals der einzige \ 
(0 gesemten Verlag und wird setie "ER 
Í belächelt. £- steht aber dazu: 
tens ist es nur ein Probelut 
und Zweitens ist es super Cür 
Word und Webseiten?" 


er 
ES e "FI = 
Es passt viel mehr Text 
auf den Bildschirm. 
Und Webseiten sind 
eh mehr hoch als breit. 
Eigentlich sollte es 
jeder so machen. 
Haken gibt es aber 
auch. Die Taskleiste ist 
winzig. Und Videos in 
16:9 sehen auf dem 
Teil ganz übel aus. 
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Freitag, lO. Dezember 
Passend zur Titelstoru haben 


wir uns für unsere DVD- 

hou) eine Detektivgeschichte —— 
ausgedacht. Und natümic h 
ONNTEN WF uns einen 
Seitenhieb auf Gron Turismo 5 
nicht verkneifen. Fals ihr euch 
wundert, welch holde Dame darin —— 
einen Gastauftritt hot! eo ist 
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of Magie unterwegs ist. 


nder ERC veranstaltet seine 
jährlichen Video Game Awarts Die- Sho 
an Sich ist eine ziemliche ee da 
die Organisatoren offensichtlich nicht do 

i Gespür für Gaming und Nerd-Homor 
ch MN Mei Patrick Harris 


der Moterie vertraut. 
ren einige neue Spiele enthüllt, etwa 


gen Nast 
haben. 


Freitag, 17. Dezember 
Eine Woche vor le E der 


din niri 


nicht etwa zur Jem our 
QT sondern zur Weihnachtsfeier. AoC o 
wartete der klassische Dreikampf 
avs Buffet, Bar und 
outsteigenter Schwierigkeit. Der Abend 
war lostig der Tag danach weniger. 
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hs Lektorat zu schieken. n einem SE Tow 
Marathon Endet vod gruselt er sich durch das a A T 


3 J 
veröffentlicht Polyphony ew umfangreiches Update Für 
‚de Rennsimulation. Zähneknirschend muss Thomas seinen 
| Artikel noch einmal überarbeiten. 
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wertung play? 


WERTUNGSERKLRRUNG 


So testet play?: Wer über 60 Euro für ein Spiel ausgeben soll, der möchte schon 
ganz genau wissen, ob der Titel sein Geld auch wert ist. Wir sagen's euch. 


m TECHNISCHE ANGABEN 


Maximale Auflösung: 
1080p 
Soundformate: 

Dolby Digital 5.1 
Installationsgröße: 


Sixaxis/DualShock: ja/ja 
Zubehör: 
Lenkrad 


Autonarrenherz 


durchdacht und 
Trotz der 30 Bild 


Leider zu gering 


höher. 


Die Fahrzeuge wurden detailliert und 
authentisch modelliert. 


Der Aufbau des Spiels wirkt nicht sehr gut 


ist auf Dauer ermüdend. 
er pro Sekunde ruckelt 


das Renngeschehen häufig. 


er Umfang und unbefriedi- 


gender Online-Modus 


GRAFIK 


EINZELSPIELER 


SOUND 


Z mnm 7 


MEHRSPIELER 


Hier sind alle relevanten Spieldaten 
kompakt zusammengefasst. Wir listen also 
die wesentlichen technischen Angaben, 
allgemeine Daten inklusive einer groben 
Einschätzung des Schwierigkeitsgrads so- 
wie alle Infos zu den Mehrspieler-Modi auf. 


Gleiches gilt für die Tonbeurteilung. Wie 
originell und abwechslungsreich sind 
Musik, Effekte und Sprachausgabe? 
Unterstützen oder fördern sie sogar die At- 
mosphäre? In technischer Hinsicht stehen 
Räumlichkeit, Dynamik und Tiefbass auf 
dem Prüfstand. 


Einzelspieler 

Die finale Wertung bringt zum Ausdruck, 
wie sehr uns ein Spiel insgesamt gefallen 
hat. Dabei berechnen wir nicht einfach 
den Durchschnitt der Einzelwertungen 
für Grafik und Sound. Im Vordergrund 
stehen vielmehr der Spielspaß und die 


TESTKASTEN N [BUTTONS\  _ 
MEEA INFOS Systemkennzeichnung 


Über jedem Artikel ist die entsprechende 
Konsole abgebildet. So könnt ihr auf 

den ersten Blick erkennen, auf welche 
Plattform sich eine Vorschau oder 
ein Test bezieht. 


= DATEN WERTUNGEN REET 

Termin: 4. Juli 2010 Vor- und Nachteile ayürei-Button 

Hersteller: System3 — pie wichtigsten Kritikpunkte noch einmal Unter diesem Symbol listen wir zusätzliche 
Entwickler: Eutech H E une 
Sprache/Text: englschdeutsen Individuell gewichtet, kurz und knackig auf www.playdrei.de Inhalte zum Thema auf, die ihr in unserem 
Schwierigkeitsgrad: normal hart — den Punkt gebracht Online-Entertainment-Portal www. 

USK: ohne Beschränkung l * WEITERE TRAILER laydrei.de findet. Das können Trailer, von 
Preis: ca. 70 Euro Í e SCREENSHOTS on = . = $ IÑ ñ 

= MEHRSPIELERANGABEN Grafik uns erstellte Videos zu Spielen, weitere 
Anzahl Spielmodi: 1 Zwei wesentliche Aspekte prágen diese Screenshots oder ergänzende Artikel sein. 
Max. Spieleranzahl (online/LAN): 16/16 Beurteilung: zum einen die grundsätz- 


Seren (pielen): . m liche Qualitát der grafischen Darstellung VIDEO AUF DVD-Button 
in Bezug auf die Leistungsfáhigkeit der Erspáht ihr diesen Button, gibt es Inhalte 
Plattform, zum anderen die technische zum jeweiligen Spiel auf unserer Heft-DVD, 
Umsetzung. Ruckeln oder Flimmern führt zum Beispiel Trailer, Videos oder Specials. 


DVD 


= VOR- UND NACHTEILE zur Abwertung. 
Das Fahrgefühl sämtlicher Fahrzeuge 
ist hervorragend gelungen. a a 
= : E aut Pr Sound Einzelspieler- und 
Über 50 Ferraris! Da schlágt jedes 


Mehrspieler-Award 

Hervorragende Spiele mit einer Wertung 
von 85 Prozent oder mehr erhalten von 
uns den play?-Award. Es gibt eine Aus- 
zeichnung für den Einzelspieler- und eine 
für den Mehrspieler-Modus. Im Idealfall 
erhált ein Titel beide. 


play? 


mehrspieler 


TEST-EQUIPMENT N 


Mit Veröffentlichung der PlayStation 3 wichti- 
ger denn je: Nur mit entsprechend hochwerti- 
ger Hardware lassen sich die hoch aufgelöste 


Gesamtqualitat eines Titels im Vergleich [GENRES N 
0-24% katastrophal | zur Genre-Konkurrenz. SC == 
25-35% schlecht Die Spiele sind in folgende Genres untergliedert: 
36-49% mangelhaft Mehrspieler : : 
i ihr wie vi in Gniel mi Action Action-Adventure Adventure Beat 'em U 
50-64% unterdurchschnittlich Hier erfahrt ihr, wie viel Spaß ein Spiel mit | — | | p — 
65-74% durchschnittlich mehreren Leuten macht. Dafür probieren Ego-Shooter Geschicklichkeit Jump & Run Party- & Musikspiel 
wir alle Mehrspieler-Modi aus, die wáhrend z : ; : 
75-84% gut der Testphase verfügbar sind. Die Bewer- Rennspiel Rollenspiel Sportspiel Strategie 
85-90% sehr gut tung noch nicht aktiver Online-Modi liefern 
91-100% hervorragend wir in einer der nächsten Ausgaben nach. Eine Auflistung der besten Titel eines jeden Genres findet ihr im Serviceteil auf den Seiten 88/89. 


Grafik und der digitale Mehrkanal-Sound von 
Spielen sowie Blu-ray-Filmen kompetent 
beurteilen. Dem tragen wir in play? zu 100 
Prozent Rechnung. Wir testen für euch mit den 
besten Geräten, die aktuell erhältlich sind. 


Die ganze Welt der PlayStatior 3 


E Redaktionshardware Fernseher, Verstärker und Boxensysteme der Redaktion genügen höchsten Ansprüchen. 


www.playdrei.de 
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play? magazin 


DAS TERM STELLT SICH VOR 


Was hat uns diesen Monat neben all der Arbeit bescháftigt, erfreut, geargert? Hier lest 
ihr die volle Wahrheit. Garantiert subjektiv aus der Sicht eines jeden Teammitglieds. 


THORSTEN KÜCHLER 
Redaktionsleitung 


Spielt gerade > Dead Space 2, Christmas-Simulator 
(Hört gerade__— Atreyu: Covers of the Damned 
(Lest gerade ~ Die letzten Seiten der aktuellen play? 


\Merkt gerade lass dieses Bild rechts etwas, naja, 
seltsam aussieht. Aber keine Sorge: Das ist nur der 
Felix von der PC Games - und der ist ein hilfsbereiter 
Kollege. Das Foto stammt übrigens von der Weih- 
nachtsfeier — und da werden wir Redakteure eben 
gerne mal besinnlich und sentimental. 


SEBASTIAN STANGE 
Redaktion 


Black Ops Online, Picross 3D auf DS 
Sieht gerade Peep Show (tolle BBC-Serie) 


Wii gerade raus aus dem Winter. In die Ferne! 


Ee Japan zurück. Kürzlich 
esuchte er nämlich Square Enix, um sich vier PSP- 
Titel anzusehen. Der Trip nach Tokio war ein absolut 
grandioses Erlebnis. Da muss man gewesen sein! 


Schon wegen der Toiletten. Und weil dieser Kasten 
nicht reicht, wird in den Top 10 weiter geschwármt. 


ROBERT HORN* 
Redaktion 


Spielt gerade ~> Battlefield Bad Company 2 (MP) 
Hort gerade LaBrassBanda 
Vest gerade ~ Den letzten Teil der Black Company- 


Reihe. Alt, aber gut. 


\st begeistert — von L.A. Noire. Nicht nur die Technik 
der Gesichtsanimationen ist revolutionar, auch 

das Spielprinzip ist toll, mutig und ehrgeizig. Wer 
bitteschén kann so etwas auf die Beine stellen 
wenn nicht die Rockstar-Schergen? 


Spielt immer noch ,—— Der kleine Elektroniker 


Hórt gerade Bill Frisell: History, Mystery 


(Vest gerade ~ Thomas Riegler: Löten wie ein Profi 


— Die Praxis von A bis Z 


Gibt nicht auf ~~ und hat sich den letzten Monat 

geschrotteten Bausatz nochmal bestellt. Wo das 
Gehäuse doch schon so liebevoll beschriftet ist! 
AuBerdem liegen wir preislich damit momentan 
immer noch unter einem fertigen Original ... 


DAVID MOLA 


\Spielt gerade > das Add-on zu Red Dead Redemption 
und CIV V auf dem PC. Vor allem aber: Das epische 
und aller Kritik zum Trotz groBartige Gran Turismo 5 


Hort gerade massig alte Beatles-Scheiben und 
das fantastisch winterliche, neue Album „Marrow 
of the Spirit" von Agalloch. 


Bastelt gerade - an einer neue Website für seine 
Band. Die sollte bei Erscheinen dieser Ausgabe 
bereits online sein und freut sich auf Besucher und 
Kommentare: www.effloresceonline.com 


www.playdrei.de 


TONI OPL 
Redaktion 


(Spielt gerade > Doodle Jump, Angry Birds, Abduction! $ 


{Hört gerade ~ Daft Punk: Tron Legacy OST 


Tron Legacy (Pressevorführung), 


Sieht gerade The A-Team, Inception (beide Blu-ray) 


= 


at gerade nach zwei Jahren Handy-Hólle (HTC 
Touch Diamond — bah!) ein anstándiges High-End- 
Smartphone erstanden (nein, kein iPhone!) und zockt 
nun fleiBig Mobile-Games aus dem Android-Market. 
Und eine PSN-App ist auch angekündigt. Perfekt! 


SASCHA LOHMÜLLER 
Redaktion 


[Spielt gerade ~ Black Ops, BFBC2, NBA 2K11, Cata- 


clysm (PC; ja, steinigt mich) 


[Sieht gerade ~~ alte Leslie-Nielsen-Filme. R.LPJ 


Vissrgerade — — von der Freundin gebackene Kekse 


und wird noch fetter. 


Tot s Schnee an sich ja wirklich schön. 
Jaheim am Fenster, mit einer Tasse Kaffee. Oder im 
Garten und beim Spazierengehen. Aber als Autofahrer 
regt ihn dieser weiBe §@#!&% echt auf! 


STEFRNIE SCHETTER 
DVD-Redaktion 


\Spielt gerade ,— Venetica 


En 


Hürt gerade Sufjan Stevens: The Age of Adz 
Sieht gerade The Shield 


Ki 


\Befindet sich m~ zurzeit im Heimwerker-Fieber. 

ach vier Holzbilderrahmen hat sie jetzt ihr 
zweites stáhlernes Trainingsgerát zusammenge- 
schraubt, gefolgt von einer neuen IKEA-Kommode. 


Man darf gespannt sein, was ihrem Werkzeug- 
kasten als Nächstes zum Opfer fällt! 


STEFRNIE ZEHETBRUER 


(Spielt gerade -~œ Schachboxen 
Liest gerade Im Spiegel der Sprache 
Hórt gerade Bands von Jonah Matranga 
Will auch eine PS3! Hat es satt, dass alle um 


Sie herum Killzone 2 und Dragon Age zocken und 
sie nicht. AuBerdem wird es 2011 endlich einmal 
wieder Zeit für einen NIN-Gig in Deutschland. Die 
Trent-Reznor-Abstinenz dauert schon zu lange. 

Komm nach Deutschland, Trent, kooomm schon! 


DAVID MARTIN 
Online-Redaktion 


{Spielt gerade ~œ Call of Duty: Black Ops, 


Gran Turismo 5 
Metallica 


Sieht gerade > Big Bang Theory 


Hat gerade seine Energieleiste über die 
eihnachtsfeiertage dank reichlich Nom Nom 
Nom wieder auf 100 Prozent gefüllt und die Zeit 
sinnvoll genutzt, um über das Jahr liegengebliebe- 
ne Games noch zu zocken. 
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Im Vergleich zu Teil 1 hat 
| sich einiges geändert. 
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DAS IST NEU! 


* Evolution des Helden 
Isaac Clarke verfügt nun über eine eigene Sprachaus- 
gabe und nimmt in den Dialogen seinen Helm ab. 


. Mehr Schießprügel 


Das Arsenal wurde erweitert. Unter anderem um eine Speer- 
kanone, mit der ihr angreifende Monster im wahrsten Sinne 
des Wortes an die Wand nageln könnt. 


* Frische Spielwelt 
Ihr durchstreift nun eine Art Weltraumstadt namens The 
Sprawl. Diese wirkt deutlich größer und abwechslungsreicher 
als die Ishimura aus dem ersten Dead Space. 


* Erstmals mit Mehrspieler-Modus 
Details siehe Kasten auf Seite 48. 


Angst zu haben, kann viel 
Spaß machen: Denn die 
Fortsetzung des Horror- 
Hits ist ein Fest für hartge- 
sottene Action-Freunde! 


im Mehrspie e 


Modus wurde 
abgeschaltet 


e Navigationsgerät 
Es gibt keine Levelkarte mehr. Stattdessen projiziert Isaacs 
sogenannter Locater auf Knopfdruck eine Linie in die Spiel- 
welt, die den direkten Weg zu den Missionszielen, Speicher- 
punkten und Shop-Stationen vorgibt. 


e Noch fiesere Gegner 
Die Nekromorph haben Verstärkung bekommen. Näheres 
dazu im Fließttext dieses Artikels. 


e Fliegen für Fortgeschrittene 
Dank seiner Düsenstiefel kann Isaac nun völlig frei in der 
Schwerelosigkeit herumschweben. Damit ihr die Orientierung 
nicht verliert, lässt sich der Held jederzeit auf Knopfdruck 
wieder gen Boden ausrichten. 


www.playdrei.de 


Alle Bilder: play? 


Action > vor Dead Space 2 
fürchtet sich nun nicht mehr nur 
die Action-Konkurrenz und der 
Jugendschutz, sondern auch der 
Autor dieser Zeilen. Denn das 
Schauerspiel entpuppte sich bei 
unserem Test als Angstmacher 
der fiesesten Sorte. Gruselig, ver- 
stórend, furchtbar spannend: So 
lásst sich am besten beschrei- 
ben, was wir erlebt haben. 

Im Mittelpunkt der schreck- 
lichen Ereignisse steht wie bereits 
im Vorganger Isaac Clarke, seines 
Zeichens Ingenieur und Monster- 


E Absoluter Wahnsinn: Während Isaacs Kollegin einen riesigen Bagger steuert, steht der Sci-Fi-Krieger auf dem Dach des Gefährts und kämpft gegen Monster. 


www.playdrei.de 


E Oben oder unten: Nein, dieses Bild ist nicht verkehrt herum — 


cp 


bekampfer wider Willen. Direkt 
im Anschluss an das Finale von 
Dead Space 1 landet Mister Clar- 
ke in einer Weltraumstadt namens 
The Sprawl. Dummerweise ist er 
jedoch nicht der einzige Neuan- 
kómmling: Auch die Nekromorph, 
das grausam verunstaltete Mu- 
tantengesindel aus dem Seri- 
endebüt, hat sich in The Sprawl 
niedergelassen. Und dort richten 
diese Kreaturen der Hölle ein 
schreckliches Blutbad an: Men- 
schen sterben, Panik bricht aus, 
die Stadt wird zur Todesfalle. 


Isaac baumelt hier nur kopfüber aus einem entgleisten Zug! 


COMIG & FILM 


Die Dead Space-Saga geht 
multimedial weiter! 


DEAD e 
nt "et 


Am 24. Januar er- 
scheint der Animati- 
onsfilm Dead Space: 
Aftermath auf DVD 

und Blu-ray. Der 
90-Minüter erzählt 

die Geschehnisse 
zwischen dem T 
ersten und dem s 
zweiten Videospiel. Bereits seit 
Dezember im Handel ist hingegen 
das toll gezeichnete Comicbuch Dead 


Space: Salvage. 
Dessen Story: Ein 
D E A PA Arbeitertrupp trifft 
SS 
Ss 


REDEN IST GOLD! 
Isaac Clarke nimmt diese furcht- 
baren Ereignisse nicht mehr nur 
stumm hin, er kommentiert sie 
nun auch! Im Gegensatz 
zum Vorgánger palavert 

der Protagonist nàmlich 

nun per Sprachausgabe 

mit den anderen Über- 

lebenden der Katastro- 
phe. Diese unter den 
Fans umstrittene Veràn- 
derung wirkt sich enorm 
auf die Atmospháre aus: 
Man nimmt den Helden 


im Weltall auf die 
Überreste der 
Ishimura (das 
Raumschiff aus 
Teil 1) und kämpft 
dort gegen die 
wiedererwachten 
Nekromorph. 
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E Advent, Advent, ein Schurke brennt: Per Telekinese werft ihr Sprengfásser auf eure Widersacher — sehr effektiv! 


DER MEHRSPIELER-MODUS 


Nekromorph gegen Menschen - für bis zu 8 Teilnehmer 


Eines gleich vorweg: Unsere Testversion enthielt leider nur das Solo-Abenteuer 
von Dead Space 2. Dennoch wollen wir euch den brandneuen Mehrspieler-Modus 
kurz vorstellen. Dessen grundsátzliches Prinzip erinnert an Left 4 Dead (Xbox 
360): Vier Soldaten kämpfen gegen vier Nekromorph. Der Clou daran: Auch die 
Monster werden von menschlichen PSN-Zockern gesteuert! Unsere Eindrücke 
von einem speziellen Mehrspieler-Event waren positiv. Ob das Massengemetzel 
aber auch auf Dauer unterhált, kláren wir in einem Online-Nachtest in einer der 
kommenden Ausgaben. 
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nun endlich als Mensch mit Emo- 
tionen wahr, entdeckt die Per- 
sónlichkeit, die unter dem blau 
leuchtenden Helm steckt. Das 
Dead Space so prágende Gefühl 
der Isolation und Hilflosigkeit 
bleibt dennoch erhalten — exzel- 
lent gemacht, liebe Entwickler! 
Trotz der erhóhten Geschwát- 
zigkeit bleibt das Spiel aber ein 
reinrassiger Action-Titel: Ihr blickt 
Isaac über die Schulter, spaziert 
mit ihm durch die virtuelle Sci-Fi- 
Stadt und kampft gegen unge- 
záhlte Nekromorph. Die makabere 
Grundidee aus dem Vorläufer 
bleibt unangetastet: Feinde lassen 
Sich ergo nur erledigen, indem ihr 
deren GliedmaBen durch gezielte 
Schüsse abtrennt. Und auch die 
hierfür benótigten Offensivwerk- 
zeuge kennen Fans bereits aus 
Teil 1: Der Plasma Cutter und 
die Line Gun spucken tódliche 
Laserstrahlen, das Pulsgewehr 


hingegen verballert ultraschnel- 
le Kugeln. Der 
Neuzugang 


bedeutendste 
im | Waffenschrank 


E Lena freut's: Im Weltraum bringt Isaac Satellitenschüsseln in die richtige Position. 


ist jedoch die Speerkanone. Wie 
ihr Name bereits androht, stóBt 
diese Riesenflinte | angespitzte 
Metallbolzen aus. So getroffene 
Gegner werden nicht nur weg- 
geschleudert, sondern durch den 
Aufprall auch gleich noch an die 
Wand genagelt. Als ob das noch 
nicht sadistisch genug wáre, kann 
Isaac den verschossenen Speer 
per Sekundärfunktion nachträg- 
lich noch unter Strom setzen. Ihr 
merkt es bereits: Dead Space 2 
ist ein Spiel, das sich ausschließ- 
lich an Erwachsene mit starken 
Nerven richtet! Erstaunlicherwei- 
se erscheint es in Deutschland 
dennoch ungeschnitten. Ledig- 
lich die Friendly-Fire-Option aus 
dem Mehrspieler-Modus musste 
EA für eine USK ab 18 streichen. 


DIE BRUT DES BOSEN 

Ziele für eure Waffen gibt es 
mehr als genug. Denn auch die 
Nekromorph haben seit dem er- 
sten Dead Space beängstigend 
aufgerüstet. Zu den neuen Geg- 
nerarten zählt unter anderem der 
Puker. Dieser gemeine Geselle 
kotzt Isaac im wahrsten Sinne 
des Wortes an: Wenn ihr von 
dem Strahl aus Erbrochenem 
getroffen werdet, ist euer Held 
kurzzeitig betáubt — und so- 
mit ein leichtes Ziel für die Ne- 
kromorph-Meute. Am meisten 
Bammel hatten wir bei unserem 
Testzock aber vor den Stalkern. 
Deren Angriffstaktik ist derart 
perfide, dass einem der Angst- 
schweiB von der Stirn tropft: Die 
Stalker verstecken sich in dunk- 
len Ecken und stürmen auf Isaac 
ein, sobald er ihnen den Rücken 
zudreht. Nur wer blitzschnell rea- 
giert und die Biester bereits dann 
attackiert, wenn sie ihren Schá- 
del aus der Deckung strecken, 
hat eine Überlebenschance. 


` we Ta 


www.playdrei.de 
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HAUSLICHER HORROR 
Den größten Fortschritt hat indes 
die Spielwelt gemacht: Wahrend 
die Umgebungen im ersten Teil 
noch recht gleichfórmig und starr 
wirkten, ist The Sprawl mit ab- 
wechslungsreichen, interaktiven 
Elementen fórmlich vollgestopft. 
So kónnt ihr beispielsweise 
die AuBenfenster zum Weltraum 
zerdeppern. Das sieht nicht nur 
erstaunlich realistisch aus, der 
Vandalismus hat auch einen spie- 
lerischen Sinn. Denn durch den 
daraus resultierenden Druckaus- 
gleich werden alle rumstehenden 
Feinde ins All gesaugt. Freilich 


Y 


E Saugstauber: Schießt ihr die Scheiben ein, werden alle Monster ins All gerissen. 


klebt auch Isaac nicht am Boden 
fest: Er muss vielmehr rechtzeitig 
auf einen Notfallknopf schieBen, 
damit sich die Sicherheitstüren 
schlieBen — sonst fliegt der Held 
unfreiwilig in den Tod. Freiwil- 
lig abheben kann euer Sci-Fi- 
Kampfer hingegen, wenn die 
künstliche Schwerkraft in einem 
Levelbereich aussetzt. Waren 
die Schwebepassagen im Se- 
riendebüt noch arg limitiert, so 
kónnt ihr nun dank nagelneuer 
Raketenstiefel vóllig frei im Raum 
herumfliegen. Genial gelóst: Wer 
die Orientierung verliert, drückt 
einfach auf die entsprechende 


Wii-HIT FÜR LAU 


Dead Space 2 liegt ein weiteres Spiel bei. 


E Tödliche Erinnerung: Ständig wird Isaac von schrecklichen Visionen heimgesucht. 


Taste — und schon richtet sich 
Isaac wieder gen Boden aus. So 
wisst ihr stets, wo oben und wo 
unten ist. 

Zwischen all den Kampfen 
findet Dead Space 2 aber auch 
noch Zeit für ruhigere Momente. 
Hin und wieder müsst ihr sogar 
kleinere Ràtsel lósen. Diese sind 
aber nicht sonderlich fordernd — 
ihren Zweck als atmospharische 
Auflockerung erfüllen sie aber in 
jedem Fall. Zumeist drehen sich 
die Simpel-Knobeleien um futuris- 
tische Apparaturen: Mal schließt 
ihr per Minispiel eine Konsole 
kurz, mal wollen Sicherungen in 
die korrekte Reihenfolge gebracht 
werden. Hierbei Kommen auch 
Isaacs bereits etablierte Spezial- 
fáhigkeiten zum Tragen: Mit der 


Nintendo-Fans mussten noch 50 Euro dafür bezahlen, wir bekommen es umsonst! Die 
Rede ist von Dead Space: Extraction, einem Rail-Shooter, der Dead Space 2 exklusiv 


v E^ 


auf der PS3 gratis beiliegt. Und diesem geschenkten Gaul schaut ihr garantiert gerne 


= ins Maul. Denn Extraction ist ein klasse Spiel, welches die Vorgeschichte zum ersten 


m ED 


Dead Space erzählt. Der Clour daran: Electronic Arts hat das Spiel extra für die Sony- 


Konsole aufgemotzt: So könnt ihr wahlweise mittels DualShock-Controller loslegen 
oder aber PlayStation Move nutzen. Zudem wirkt die Grafik dank einer höheren Auflösung nun deut- 
lich sauberer als ihm schlichten Wii-Original. Abgerundet wird die ohnehin schon spaBige Sache von einem 
Koop-Modus für zwei Spieler. Einzig und allein die Tatsache, dass das Geballer nur am Ende jeder erledigten 
Mission abspeichert (also alle 30 Minuten!), nervt gewaltig. Dennoch, Dead Space: Extraction ist einer der 
besten Gratis-Boni, die je ein PS3-Spiel zu bieten hatte! 


www.playdrei.de 


Stasis-Funktion verlangsamt er 
Objekte, mit der Telekinese wuch- 
tet er sie in der Gegend herum. 


EINEN MOMENT, BITTE! 

Der größte Trumpf der Horror-Mär 
ist aber ihre auf Hochglanz polierte 
Inszenierung. Die Entwickler spre- 
chen in diesem Zusammenhang 
von „Epic Moments“ und meinen 
damit Zwischensequenzen, bei 
denen der Spieler weiterhin die 
Kontrolle über sein Alter Ego be- 
hält. Ein Beispiel: Isaac spaziert 


11 


1907/0888) 


Ein paar Unitologen haben sich am 
Unon Square umgebracht! Diese 
— Dier _ schrecklich .. Leon war dort 


—— 
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MEINUNG 
»- THORSTEN KÜCHLER 


Dead Space 1 lebte von der 

Überraschung. Die Fortset- 

zung liefert hingegen mehr 

vom Bewährten — was aber 

angesichts des genialen 

Vorläufers natürlich 

nur zu verständlich ist. 

Besonders in Sachen 

Inszenierung legt Visceral 

Games jedoch einen deutlichen Zahn zu: Die 
fließenden Übergänge zwischen Zwischense- 
quenzen und Spielpassagen passen perfekt zur 
schaurigen Thematik. Und Isaac Clarke hat nun 
endlich eine Persönlichkeit, ist nicht mehr nur 
ein rumstapfender Raumanzug. Allerdings fällt 
das Sci-Fi-Spektakel nach einem schlichtweg 
grandiosen Mittelteil etwas in ein Motivations- 
loch. Man wartet auf großartige Bosskämpfe 
und Story-Sensationen, bekommt dann aber 
„nur“ sehr hochwertige Standard-Kost geboten. 
Dennoch: Unter all den PS3-Schockern ist mir 
Dead Space 2 immer noch am liebsten — denn 
es verbindet knackige Shooter-Action mit einem 
enorm klug erdachten Szenario. 


Maximale Auflósung: 

720p 

Soundformate: 

Stereo, Dolby Digital 5.1 
Installationsgröße: 
Sixaxis/DualShock: nein/ja 
Zubehör: 


= DATEN 
Termin: 

Hersteller: 
Entwickler: 
Sprache/Text: 
Schwierigkeitsgrad: 
USK: 

Preis: 

= MEHRSPIELERANGABEN 
Anzahl Spielmodi: 

Max. Spieleranzahl (online/LAN): 
Splitscreen (Spieler): 

Voice-Chat: 


27. Januar 2011 
Electronic Arts 
Visceral Games 
deutsch/deutsch 
I normal I hart 
ab 18 Jahren 

70 Euro 


WERTUNGEN 
VOR- UND NACHTEILE 
Unglaublich dichte, enorm packende 
Atmosphäre und Inszenierung 


Tolle Neuerung: Das Fliegen durch die 
Schwerelosigkeit funktioniert prächtig. 
Spielwelt und Hauptfigur haben im Vergleich 
zum Vorgänger deutlich an Profil gewonnen. 
Nach wie vor geniales Shooter-Grundprinzip 
mit coolen Waffen und fiesen Feinden 

Story und Charaktere leider nicht mehr 

so mysteriös und interessant wie in Teil 1 


Die wenigen Bosskämpfe sind meist arg 
simpel und viel zu schnell vorbei. 


GRAFIK SOUND 


NENNEN) 


EINZELSPIELER MEHRSPIELER 
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Redewendung: Isaac kommuniziert nun per Sprachausgabe mit den anderen Überlebenden der Katastrophe. 


durch die Waggons einer fahren- 
den Schwebebahn, als selbige 
entgleist und in den Abgrund rast. 
Eure Spielfigur rutscht nun durch 
die abschüssigen Zugabteile — vor- 
bei an zahlreichen Nekromorph. 
Dieser spektakulare Absturz ist 
von vorne bis hinten durchge- 
Skriptet, aber ihr kónnt dennoch 
weiterhin Isaacs Waffen abfeuern. 
Am Ende der Szene baumelt der 
Protagonist kopfüber aus dem 
Bahnwagen: Monster rücken an, 


ihr kónnt nicht weglaufen, die Mu- 
nition ist knapp - intensiver kann 
ein Action-Spiel kaum sein! 

Auch die Technik ist durchge- 
hend auf hóchstem Niveau. Be- 
sonders die Darstellung von Licht 
und Schatten hat im Vergleich 
zum ersten Teil noch mal deutlich 
an Güte gewonnen. Einzig einige 
unsaubere Texturen sind uns auf- 
gefallen. Auffallig: Die Entwickler 
setzen verstärkt auf Farbfilter. So 
erstrahlt das Bild bei Explosionen 


in einem satten Orange, wahrend 
Ausflüge ins All durch eine Art 
Grauschleier noch bedrohlicher 
wirken. Und genau wie Dead 
Space 1 liefert auch der Nach- 
folger eine perfekt abgemischte 
Soundkulisse: Ständig knarzen 
Türen, schreien Menschen, ertö- 
nen Kratzgeräusche - das Spiel ist 
ein Traum für Audiophile. Über die 
deutsche Sprachausgabe können 
wir noch nicht urteilen, unsere Ver- 
sion war noch auf englisch. TK 


DIE COLLECTOR'S EDITION: NUR IN DEN USA! 


Im amerikanischen Ausland können Sammler eine schmucke Sonderausgabe erstehen. 


Für geradezu lächerlich günstige 80 US-Dollar (das sind nicht mal 65 Euro!) liefert die Collector’s Edition von Dead Space 2 eini- 
ge sehr coole Goodies! Die dicke Box enthält das Spiel, eine Soundtrack-CD und einen hochwertigen Kunstdruck. Das absolute 
Highlight dieser Luxusausgabe ist aber ein Nachbau des Plasma Cutters (Isaacs Standardwaffe aus dem Spiel). Allerdings ist 
das gute Plastikstück natürlich nicht funktionstüchtig — ihr müsst euer Gemüse also weiterhin mit einem Messer schneiden. 
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shop.playdrei.de oder Coupon ausgefüllt abschicken an: 

Deutschland: Leserservice Computec, 20080 Hamburg, 

E-Mail: computec@dpv.de, Tel.: 01805-7005801*, Fax: 01805-8618002* (*14 Cent/Min. aus dem dt. Festnetz, max. 42 Cent/Min. aus dem dt. Mobilfunknetz) 
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II JA, ich méchte das Jederzeit-kündbar-Abo der play?! i 


(€ 63,-/12 Ausg. (= € 5,25/Ausg.); Ausland: € 75,-/12 Ausg.; Österreich: € 71,-/12 Ausg.) 
Preise inkl. MwSt. und Zustellkosten. 
Bequemer und schneller 


Gewünschte Zahlungsweise des Abos: 


online abonnieren: Adresse des neuen Abonnenten, D Bequem per Bankeinzug 
shop.pl ayd rei.de an die auch die Abo-Rechnung geschickt wird: SC 


(bitte in Druckbuchstaben ausfüllen) 
Dort findet ihr auch eine Kw: [o] pop yg dp 
Übersicht aller Abo-Angebote DANN emer Jb EHE SEES 

von play? und weiterer 
Computec-Magazine. 


Kontoinhaber: 


StraBe, Hausnummer E Gegen Rechnung 
Der neue Abonnent war in den letzten zwölf Monaten nicht Abonnent von play. 
Der Abopreis gilt für zwölf Ausgaben, wird automatisch verlängert und kann jederzeit 
schriftlich gekündigt werden. Zu viel gezahltes Geld für noch nicht gelieferte Hefte 
erhalten Sie zurück. Das Abo beginnt mit der nächsterreichbaren Ausgabe, eine genaue 
Die ganze Weltder au 73 PLZ, Wohnort Information dazu erhalten Sie in einer E-Mail-Bestätigung. Bitte beachten Sie, dass die 
Ç Belieferung aufgrund einer Bearbeitungszeit von ca. 2 Wochen nicht immer mit der 
nàchsten Ausgabe beginnen kann.) 


[C Ich bin damit einverstanden, dass Computec Media AG und ihre Partner mich 
per Post, Telefon oder E-Mail über weitere interessante Angebote informieren. 


Telefonnummer / E-Mail (für weitere Informationen) 


Datum, Unterschrift des neuen Abonnenten 
(bei Minderjährigen gesetzlicher Vertreter) 


test PS3 


MEINUNG 


= THORSTEN KÜCHLER 


Die aktuelle Remake-Flut 
geht mir ehrlich gesagt auf 
den Keks, aber in diesem 
Falle drücke ich gerne bei- 
de Augen zu. Denn: Dass 
die S/y-Titel bislang nur 
bedingt erfolgreich waren, 
fand ich schon immer 
furchtbar ungerecht. Nun 
also können alle Verweigerer endlich nachholen, 
was sie verpasst haben — und das ist eine ganze 
Menge! Besonders Sly 2 ist auch heutzutage 
noch ein charmant inszeniertes, spielerisch pfif- 
figes und erstaunlich umfangreiches Hüpfaben- 
teuer. Ein dickes Lob gebührt auch den Entwick- 
lern der Trilogy. Die Optik der Spielfiguren wurde 
prima an die HD-Auflösung der PS3 angepasst. 
Zudem ist die optionale 3D-Unterstützung eine 
zwar nicht wirklich großartige, aber dennoch 
nette Sache. Schade allerdings, dass die Move- 
Minispiele derart einfallslos daherkommen - das 
hätte man sich gleich sparen können. Ach ja: Auf 
der Disc befindet sich ein versteckter Teaser- 
Trailer für Teil 4 — ich werd verrückt! 


= TECHNISCHE ANGABEN 
Maximale Auflösung: 

720p 

Soundformate: 

Stereo, Dolby Digital 5.1 
Installationsgröße: 
Sixaxis/DualShock: nein/ja 
Zubehör: 

Motion Controller (optional) 


= DATEN 

Termin: 3. Dezember 2010 
Hersteller: Sony 
Entwickler: Sucker Punch/Sanzaru 
Sprache/Text: deutsch/deutsch 
Schwierigkeitsgrad: I normal I 
USK: ab 6 Jahren 
Preis: 45 Euro 
=m MEHRSPIELERANGABEN 

Anzahl Spielmodi: 4 
Max. Spieleranzahl (online/LAN): = 
Splitscreen (Spieler): .............. 3 
Voice-Chat: 00.00.0005 : - 
= VOR- UND NACHTEILE 


Drei PS2-Klassiker mit je knapp 

15 Spielstunden im günstigen Paket 
Deutlich aufgebesserte Grafik 

mit Charaktermodellen in HD 

Für Technik-Fans mit entsprechendem 
Fernseher optional auch in 3D spielbar 
Alle drei Spiele sind auch nach heutigen 
Maßstäben noch sehr gut. 

Keinerlei spielerische Verbesserungen 
oder gar neue Levels 

Die vier zusätzlichen Move-Minispiele 
sind ein schlechter Witz. 


000000 


GRAFIK SOUND 


EHNNNEE || 7 


MEHRSPIELER 


EINZELSPIELER 
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Alle Bilder: play? 


E Auffällig aufgehübscht: Während die PS2-Variante des zweiten Teils (Bild rechts) 
noch grob aussah, erstrahlt das Remake in fast schon moderner Optik! 


THE SLY TRILOGY 


Drei Geheimtipps auf einer Disc: Diese Wiederauflage 
gehort mit Sicherheit zu den besten ihrer Art! 


Jump & Run » Ratchet & Clank? 
Kennt jeder! Jak & Daxter? Auch! 
Nur Sly Racccon, den wollte nie- 
mand so recht als groBen Play- 
Station-Helden akzeptieren. Wir 
meinen: zu Unrecht! Und des- 


IER 


halb ist es umso schóner, dass 
nun eine Kollektion erscheint, 
die alle drei PS2-Spiele mit dem 
diebischen Waschbár enthált. Teil 
1 gibt dabei die Marschrichtung 
vor: Euch erwartet atlmodische, 


U | Lag 


E Regelrechter Reinfall: Keines der Move-Minispiele macht wirklich Spaß. 


= 


Bi Wirklich witzig: Die gemalten Zwischensequenzen sind auch heute noch super. 


aber toll gemachte Hüpfspielkost 
mit ganz viel Humor. Einziger Ha- 
ken am Seriendebüt: Sly fliegt bei 
jedem Gegentreffer aus den Lat- 
Schen - das sorgt für Frust. 


ALLES BESSER MACHT TEIL 2 

In Sly 2: Band of Thieves wird 
dieser Fehler jedoch behoben: 
Euer springfideler Recke hat dort 
eine Energieleiste und darf neuer- 
dings durch offene Areale turnen. 
Für viele Anhanger der Reihe gilt 
Teil 2 deshalb auch als bestes 
Sly-Spiel! In der bislang letzten 
Episode namens Honour among 
Thieves nervt indes die Flut an 
verschiedenen Minispielen: Mal 
düst ihr mit einem Boot durch die 
Gegend, mal werft ihr an Bord 
eines Helikopters Bomben. 

Es ist fast schon Ironie des 
Schicksals, dass auch die Sly Tri- 
logy ein Problem mit Minispielen 
hat: Denn auf der Disc befinden 
Sich vier zusatzliche Daddeleien, 
die ihr mittels Move steuern 
kónnt. Was sich anhórt wie eine 
nette Dreingabe, entpuppt sich 
jedoch als Farce: Drei der Mini- 
games sind schlichte Shooter, 
das vierte ein Hubschrauber-Flug 
zum Abgewóhnen. Deutlich coo- 
ler ist da schon der 3D-Modus, 
der (entsprechendes TV-Gerät 
vorausgesetzt) alle enthaltenen 
Spiele räumlich aufmotzt. TK 


www.playdrei.de 


E) Schlagkráftig: Der Prinz vermöbelt einen Gegner, seine Weggefährtin unterstützt ihn mit dem Bogen (The Sands of Tim. 


Action-Adventure > Drei Spiele 
in einer Packung - das ist in der 
Regel immer ein guter Deal. Ganz 
besonders, wenn es sich bei den 
drei Titeln um absolute Software- 
perlen handelt. Die Prince of Per- 
sia Trilogy enthalt die Klassiker 
The Sands of Time, Warrior Within 
und The Two Thrones — grafisch 
aufpoliert, in hóherer Auflósung 
und als besonderes Schmankerl 
für Besitzer eines entsprechenden 
Fernsehers auch noch in stere- 
oskopischem 3D. Die Spiele er- 
zahlen die Geschichte eines jun- 
gen, unerfahrenen Prinzen, der 
den Sand der Zeit entfesselt (The 
Sands of Time). Danach reist der 
gereiftere, düstere Prinz auf die In- 
sel der Zeit, um deren Herrscherin 
und dem fiesen Zeitdamon Daha- 
ka ein Schnippchen zu schlagen 
(Warrior Within), um schlieBlich im 
dritten Teil (The Two Thrones) das 
heimische Babylon zerstórt und in 
der Hand von dämonischen Wider- 
sachern zu finden. 


GENIALE SPIELMECHANIK 

Die drei Titel werden aber nicht 
nur von der spannend erzáhlten 
Geschichte  zusammengehalten. 
Auch was das Gameplay anbe- 
langt, àhneln sich die Spiele der 
Prince of Persia Trilogy sehr stark. 
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PRINCE OF 
PERSIA TRILOGY 


Aufgehübscht und in 3D: Der Prinzen-Dreiteiler 
erscheint als Sammler-Edition. 


Der Kern jedes Titels ist ein gut 
funktionierendes  Kampfsystem, 
das dank zahlreicher Kombos und 
Finessen abwechslungsreiche Ge- 
fechte gewährleistet. Besonders 
gelungene Attacken werden dabei 
oft in Zeitlupe inszeniert. 

Das zweite zentrale Spielele- 
ment sind Geschicklichkeits- 
passagen. Ihr lauft, springt und 
klettert durch mit diversen Fallen 
gespickte Räume. Hier kommt 
eine Besonderheit zum Tragen, die 
auch für Kämpfe entscheidend ist: 
der Zeitsand. Dieser ermöglicht 
euch, die Zeit zu manipulieren. In 
einen Abgrund gesprungen oder 
im Kampf unterlegen? Einfach die 
Zeit zurückspulen und die Taktik 
anpassen oder präziser agieren! 


In Kämpfen lassen sich damit zu- 
dem Gegner verlangsamen und 
so leichter ausschalten. Ein wei- 
teres Spielelement sind Rätsel. 
Diese sind zwar eher selten, dafür 
aber recht anspruchsvoll und eine 
gelungene Abwechslung zu der 
Hopserei und dem Gekloppe. 
Technisch ist die Neuauflage 
der PoP-Trilogie ordentlich gewor- 
den. Die Charaktermodelle sind 
aber genauso wenig zeitgemäß 
wie die alt aussehenden Render- 
sequenzen. Ebenfalls ärgerlich: 
ein nerviger Sound-Hall-Effekt, 
der jedoch nur bei The Sands of 
Time auftritt. Gut gelungen ist hin- 
gegen der 3D-Effekt, der vor allem 
in den Level-Außenbereichen gut 
zur Geltung kommt. WE 


Wi Kreisságe: Fallen wie diese sind typisch für die Serie (The Two Thrones). 


Alle Bilder: play? 
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= WOLFGANG FISCHER 
Selbst die überarbeitete 
PS2-Grafik der Prince of 


Persia Trilogy kann nicht 
wirklich mit aktuellen Titeln 
wie Enslaved mithal- 

ten. Was das Gameplay 
angeht, sind die drei Titel 
dieser Sammlung aber über 
jeden Zweifel erhaben. Die 
geniale Mischung aus actionreichen Kampfen, 
haarstráubenden Geschicklichkeitseinlagen und 
knackigen Rátseln zieht auch heute noch. Be- 
sonders, weil der Schwierigkeitsgrad angenehm 
hoch ist und so SpielspaB für mindestens 25 bis 
30 Stunden verspricht — vorausgesetzt, ihr spielt 
die Klassiker zum ersten Mal. Kleine Macken wie 
den hallenden Sound bei Teil 1 oder die in allen 
drei Spielen gelegentlich etwas zickige Kamera, 
die das Geschehen nicht immer optimal einfangt, 
stóren dabei wenig. Was den 3D-Effekt angeht: Es 
lohnt sich nicht, extra dafür einen entsprechenden 
Fernseher zu kaufen. Wenn ihr ein solches Gerät 
aber schon besitzt, dann gehürt die PoP-Trilogy 
auf jeden Fall in eure Sammlung. 


| INFOS Ñ 
m TECHNISCHE ANGABEN 

e 7] Maximale Auflösung: 
1080p 
Soundformate: 
Stereo, Dolby Digital 5.1 
Installationsgröße: 
3,8 GByte 
Sixaxis/DualShock: nein/ja 
Zubehör: 


PEN - 

= DATEN 

Termin: . 18. November 2010 
Hersteller... una Ubisoft 
Entwickler: ..... . „Ubisoft Montreal 
Sprache/Text: ... Deutsch/Deutsch 
Schwierigkeitsgrad: „leicht | normal I hart 
USK 22 EET ab 16 Jahren 
Preis, . ca. 40 Euro 


= MEHRSPIELERANGABEN 

Anzahl Spielmodi: ......... - 
Max. Spieleranzahl MES . - 
Splitscreen (Spieler): . . UE E 
Voice-Chat:............... - 


WERTUNGEN 
= VOR- UND NACHTEILE 
Drei vollwertige Titel zum Preis von einem 
mit mindestens 30 Stunden Spielzeit 
Stereoskopischer 3D-Modus 
(entsprechender TV vorausgesetzt) 
Geniale Mischung aus Kampf, 
Geschicklichkeit und Rátseln 
Unpassender Hall-Effekt beim Sound 
von The Sands of Time 
Charaktermodelle mit Ausnahme des Helden 
nicht mehr zeitgemäß 
Die Render-Videosequenzen wurden nicht 
optimal angepasst, sind pixelig und ruckeln. 


GRAFIK SOUND 


MEHRSPIELER 


EINZELSPIELER 
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test PS3 
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ll Geronimoooo: Gerade in Gefechten gegen viele Gegner bleibt euch keine Zeit, um gezielt und taktisch vorzugehen. Vollgas und Dauerfeuer sind eher die Lösung. 


APACHE: AIR ASSAULT 


Mit Apache will Activision sowohl Action- als auch Simulations-Fans an- 
sprechen — wir klären, ob hier ein Hurrikan oder nur ein Lüftchen weht. 


Action / Simulation > Heliko- 
pter sind was Tolles. Man kann 
mit ihnen schnell von A nach B 
gelangen, sie im Gegensatz zu 
Flugzeugen fast überall landen 
und Airwolf ist auch viel cooler als 
Top Gun. Die Voraussetzungen 
für Apache: Air Assault sind also 
durchaus rosig. Wie es der Name 
schon vermuten lässt, steuert ihr 


Wi Bodenoffensive: Wenn ihr mal Zeit habt, überlegt vorzugehen und einzelne Ziele 


im neuesten Spiel von Gaijin En- 
tertainment (IL-2 Sturmovik: Birds 
of Prey) nàmlich einen Kampf- 
hubschrauber. 


DON'T STORY, BE HAPPY! 


Ihr kennt das sicher: Ihr kauft 


euch ein Spiel und die Story lang- 
weilt euch schon nach kurzer Zeit. 
Kann bei Apache nicht passieren. 


herauszupicken, wird Apache überraschend taktisch — leider viel zu selten. 
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Es gibt nàmlich keine Story. Alle 
16 Missionen der Kampagne sind 
in sich abgeschlossene Auftráge. 
Hin und wieder treten zwar Per- 
sonen auf, die euch schon in ei- 
ner Mission davor über den Weg 
geflogen sind, relevant ist das für 
die Einsatze aber zu keinem Zeit- 
punkt. Gameplay-Puristen wird 
das freuen, wir hátten uns jedoch 
eine zusammenhängendere Ge- 
Schichte gewünscht. 

Vor jedem Auftrag entscheidet 
ihr euch für einen von zwei Schwie- 
rigkeitsgraden: Training und Re- 
alistisch. Im Trainings-Modus 
spielt sich Apache im Grunde wie 
das jüngst erschienene Hawx 2, 
garniert mit ein wenig mehr An- 
spruch. Anders ausgedrückt: Der 
Fokus liegt ganz klar auf schneller, 
unkomplizierter Arcade-Action. 
Wählt ihr hingegen die Einstel- 
lung „Realistisch“, so steuert sich 
euer Heli gleich viel schwammiger, 
schwerfálliger und komplizierter. 
In diesem Moment kommen Simu- 


lations-Fans voll und ganz auf ihre 
Kosten. Dummerweise beschränkt 
sich der realistische Anspruch nur 
auf die Steuerung. Das Drumhe- 
rum bleibt in beiden Schwierig- 
keitsgraden actionlastig. Eure Mu- 
nition geht beispielsweise nie zur 
Neige, sondern muss lediglich hin 
und wieder nachgeladen werden. 
Auf den Treibstoffvorrat müsst ihr 
genausowenig achten wie auf ir- 
gendwelche Wetterbedingungen. 
Und auch die Vorgehensweise hat 
mit einer realen Helikopter-Mis- 
sion nur wenig zu tun. Während 
ein richtiger Kampfhubschrauber- 
Einsatz meist von vorsichtigem 
Vorgehen und einer geringen 
Flughöhe geprägt ist, prescht ihr 
in Apache meist blind über die 
Gegner hinweg und deckt alles mit 
Raketen und MG-Kugeln ein. Der 
Grund: Nur selten schaffen es KI- 
Verbündete, das Feuer auf sich zu 
ziehen. Meist seid ihr selbst derje- 
nige, der von zig Fahrzeugen und 
Fußsoldaten auf kilometerweite 
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Alle Bilder: play? 


"Si z f. 


Entfernung zielsicher beharkt wird 
und daher stándig in Bewegung 
bleiben muss. 

In den wenigen Momenten, 
in denen ihr tatsáchlich taktisch 
vorgehen kónnt, ohne vom Him- 
mel geschossen zu werden, gibt 
euch Apache zwei wirklich nütz- 
liche Kamera-Tools zur Hand. Per 
Knopfdruck schwebt ihr dann auf 
der Stelle und beharkt Gegner mit 
Hilfe einer Schwarz-Weiß- oder ei- 
ner Art Nachtsicht-Kamera. Auch 
wenn sich dahinter spielerisch 
nicht mehr als simples Auf-blin- 
kende-Punkte-SchieBen verbirgt, 
sorgen diese zwei Sondermodi 
für ein wenig Abwechslung. 

Apropos Abwechslung: Dank 
eines mitgelieferten Editors zim- 
mert ihr euch auf Wunsch einzelne 
Szenarien zusammen. Dinge wie 


Nes 


+ T us 


L 


E Winter: Schlechtes Wetter, wie etwa dichtes Schneetreiben, hat keinerlei Auswirkungen auf das Flugverhalten des Helis. 


KI-Level, Anzahl der Gegner, Wet- 
ter, Tageszeit und so weiter lassen 
sich frei bestimmen. Ihr pappt 
sogar Aufkleber auf den Heli eu- 
rer Wahl. Erfolgreich absolvierte 
Kampagnen-Auftráge schalten 
neue Optionen für den Editor frei. 


KOOPÜBER IN DIE HOLLE! 

Alle 16 Offline-Missionen kónnt 
ihr übrigens auch in einem Koop- 
Modus angehen. Ein Spieler über- 
nimmt dann die Steuerung des 
Helis, der andere die Bordkanone. 
Der Haken an dieser ansonsten 
spaßigen Angelegenheit: Schaltet 
ihr beispielsweise auf die Wárme- 
bild-Kamera um, hat der Pilot nur 
noch wenig zu tun - realistisch, 
aber langweilig. Wer mit dem neu- 
modischen Koop-Gedóns nichts 
anfangen kann, der stürzt sich mit 


d n X 
4 ` 


bis zu drei Mitspielern noch in 13 
spezielle Online-Einsàtze. Weitere 
Modi gibt es nicht, dabei hàtte 
sich gerade ein arcadiger Death- 
match-Modus angeboten. 
Technisch leistet sich Apache 
kaum Aussetzer. Die Sprecher 
machen einen soliden Job, die 
Soundeffekte passen und grafisch 
ragen vor allem die Helikopter-Mo- 
delle und die Wasseranimationen 
heraus. Explosionen und andere 
Effekte allerdings sind hässlich 
wie die Nacht. Die Steuerung ist in 
beiden Flug-Modi anspruchsvoll, 
aber gelungen. Ein großer Kritik- 
punkt ist das schlechte Balancing. 
Gerade die enorme Treffsicherheit 
der Gegner und der damit verbun- 
dene stark schwankende Schwie- 
rigkeitsgrad sorgen für diverse 
Frustmomente. SL 


Kabine: Neben der Verfolger-Perspektive gibt es auch eine Ego- und eine Cockpit-Ansicht. 
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= SASCHA LOHMÜLLER 

Meine Sorgen, Apache 
würde eine abgeschlos- 
sene Pilotenausbildung 
von mir verlangen, waren 
unbegriindet. Denn auch 
wenn man sich in den 
realistischen Modus wirk- 
lich hineinfuchsen muss, 
im Herzen bleibt Apache: 
Air Assault ein Action-Titel. Und der weiß zu 
unterhalten, so komisch sich das aufgrund 
der fehlenden Story und des oftmals unfairen 
Schwierigkeitsgrades anhören mag. Gerade 
die ruhigeren Momente des Spiels, etwa wenn 
man die Zeit hat, auf die Wármebild-Nacht- 
sicht-Wasauchimmer-Kamera umzuschalten 
oder im Tiefflug Einzelziele auseinander- 
zunehmen, haben ihren Reiz. Eine gewisse 
Frustresistenz sollte man dennoch entwickelt 
haben, denn selbst im Trainings-Modus sind 
manche Missionen bockschwer. Und eine 
Warnung muss ich ebenfalls aussprechen: 
Wer hier eine Hardcore-Simulation erwartet, 
wird enttäuscht werden. 


> TECHNISCHE ANGABEN 

ry E Maximale Auflösung: 720p 
Soundformate: 

Stereo, Dolby Digital 5.1 
Installationsgröße: 

760 MByte 
Sixaxis/DualShock: ja/ja 

| Zubehör: 


> DATEN 
Termin: ca ssasqanaaa 19. November 2010 
Hersteller:........ EE Activision 
Entwickler: ...............Gaijin Entertainment 
Sprache/Text: ................ deutsch/deutsch 
Schwierigkeitsgrad:......... leicht I normal I hart 
UE ab 16 Jahren 
Preise sane ai cniin afe EG 45 Euro 
= MEHRSPIELERANGABEN 
Anzahl Spielmodi: `, 2 
Max. Spieleranzahl (online/LAN): ........... 4/4 
Splitscreen (Spieler... 2 
Voice-Chat:. eee ja 


n RTUNGEN " 
= VOR- UND NACHTEILE 
| Q Unkomplizierte, aber anspruchsvolle 
Helikopter-Action mit netten Gimmicks 
Q Freischaltbare Optionen 
für den Szenario-Editor 
Q Unterschiedliche Szenarien in aller Welt, 
vom Dschungel bis zur Eiswüste 
Schwankender Schwierigkeitsgrad durch 
| teils viel zu starke Kl-Gegner 
| T) Kaum Hintergrund-Story, 
daher keinerlei Atmosphäre 
Auch im Realistisch-Modus eher actionlastig 
und weit weg von der Realität 


Ë 


GRRFIK 
EEEEEEE ||| 


SOUND 
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test PS3 


MEINUNG 

> TONI OPL 
Continuum Shiftist ganz 
klar die beste Konsolen- 


version von BlazBlue und 
damit allen Fans ans Herz 
zu legen, die sehnsüchtig 
auf neue Inhalte warten. 
Allerdings hätten die 
Entwickler Makoto und 
Valkenhayn durchaus gleich 
mit ins Spiel integrieren können, anstatt uns dafür 
nochmals zur Kasse zu bitten. Zum Vergleich: 
Super Street Fighter 4 bot zehn neue Kämpfer und 
kostete zum Release einen Zehner weniger als die 
Neuauflage von Arc System Works. Lobenswert 
sind hingegen die Anstrengungen, auch Neulinge 
an das komplexe Kampfsystem heranzuführen. Der 
Legion-Modus ist ebenfalls eine nette Dreingabe, 
hat aber wenig Wiederspielwert. Zudem ist die 
Präsentation des Story-Modus schon lange nicht 
mehr zeitgemäß. Aber Prügelspiele machen 

gegen menschliche Gegner ohnehin am meisten 
Spaß. Und hier punktet BB: CS wieder mit einem 
ausgeklügelten und stabil laufenden Online-Modus 
inklusive 6-Mann-Lobbys und Zuschauerfunktion. 


y_INFOS | 
m TECHNISCHE ANGABEN 
Maximale Auflösung: 
720p 
Soundformate: 
Stereo 
Installationsgröße: 
4,8 GByte (optional) 
Sixaxis/DualShock: nein/ja 
Zubehör: 
Arcade-Stick 


= DATEN 

Termin: 3. Dezember 2010 
Hersteller: Headup Games 
Entwickler: Arc System Works 
Sprache/Text: Englisch, Japanisch/Deutsch 
Schwierigkeitsgrad: | normal | hart 
USK: ab 12 Jahren 
Preis: ca. 50 Euro 
m= MEHRSPIELERANGABEN 

Anzahl Spielmodi: 2 
Max. Spieleranzahl (online/LAN): 6/- 
Splitscreen (Spieler): ja (2) 
Voice-Chat:............. ES 


VOR- UND NRCHTEILE 

Erweiterte Kampferriege, bei der sich jeder 
Charakter absolut einzigartig spielt 
Wunderschón gestaltete Hintergründe, 
Figuren und aufwendige Animationen 
Anfangersteuerung, Tutorial und Herausfor- 
derungen erleichtern den Einstieg enorm. 
Hervorragender Online-Modus mit Zuschau- 
erfunktion und vielen Einstellméglichkeiten 
Langweilig prásentierter Story-Modus mit 
animierten Standbildern und Textkásten 

Zwei der neuen Figuren sind nur als Bezahl- 
Content im PlayStation Store erháltlich. 


Y 
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Alle Bilder: play? 


2 
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WE 4 
TSUBAKI 


— BARRIER ` 
= 


One 


f serie 


rnehrspieler 


= Drei i Neuzugänge: Hazama und Tsubaki duellieren sich vor einem der zusatzlichen Hintergründe. 


Beat ‘em Up > Capcom hat es 
zuletzt mit (Super) Street Fighter 4 
vorgemacht, Arc System Works 
zieht nach: Das neue BlazBlue ist 
kein vollwertiger Nachfolger von 
Calamity Trigger, sondern eine im 
Detail verbesserte und inhaltlich 
erweiterte Version. Allen voran 
bietet Continuum Shift drei neue 


Charaktere und damit ein Roster 
von insgesamt 15 Kampfern. Aller- 
dings sind zunáchst nur die beiden 
Neuzugange Hazama und Tsubaki 
anwáhlbar, Mu-12 müsst ihr im 
Story-Modus freispielen. Zusatz- 
lich gibt's mit Makoto und Valken- 
hayn noch zwei Download-Figuren 
für je 5,99 Euro im PlayStation 


E Legion-Modus: Blaue Punkte habt ihr bereits erobert, rote gehören dem Feind. 


Store. Die Entwickler spendierten 
allen alten Figuren neue Moves, 
beseitigten Balancing-Ungereimt- 
heiten und überarbeiteten einige 
tiefergehende Mechanismen des 
vielschichtigen Kampfsystems. 


UNTERRICHTSSTUNDE 
Hilfreichstes Werkzeug für Einstei- 
ger ist das neue Tutorial, das euch 
von der grundlegenden Spiel- 
mechanik bis hin zu individuellen 
Strategien für alle Charaktere je- 
den Aspekt des Spiels beibringt. 
Wer trotz Lehrstunde überfordert 
ist, darf in fast allen Spielmodi eine 
Anfangersteuerung aktivieren. Sie 
vereinfacht die Eingabe von Com- 
bos und Special-Moves enorm 
und gibt somit auch Anfángern die 
Chance, ordentlich auszuteilen. 
Indirekt fortgeführt wird das Tu- 
torial durch den neuen Herausfor- 
derungsmodus, in dem ihr immer 
komplexere Special-Moves und 
Combos meistern müsst. Lobens- 
wert: Sowohl im Tutorial als auch 
bei den Herausforderungen kónnt 
ihr euch den geforderten Move 
demonstrieren lassen, um ein Ge- 
fühl für das Timing zu bekommen. 
Zusätzlich zu „Arcade“, „Versus“ 
und „Story“ (mit komplett neuer 
Handlung) ist nun auch der aus der 
PSP-Fassung bekannte Legion- 
Modus integriert. Hier müsst ihr 
auf einer taktischen Karte Punkte 
erobern und in Survival-Matches 
mehrere CPU-Gegner nacheinan- 
der auf die Bretter schicken. OPL 


www.playdrei.de 


BLAZBLUE: CONTINUUM SHIFT 


Evolution statt Revolution: Der 2D-Prügler 
erhált ein umfangreiches Update. 


— VI E 
= DEO AUI 


Banay 
Celeste 


Rennspiel > Der Offroad-Aus- 
flug der Call of Juarez-Macher 
fährt im Windschatten der Genre- 
konkurrenz und frisst dabei jede 
Menge Staub. Zum einen gibt es 
zwar wie in Pure kilometerwei- 
te und -hohe Sprünge (das Wort 
„Flugeinlagen“ trifft es besser), 
aber kein Tricksystem für Stunts 
in der Luft. Zum anderen könnt 
ihr zwar zwischen Motocross- 
Bike und Quad wählen sowie ei- 
nen Nitro-Boost einsetzen, aber 
nicht auf Rallye-Cars, Jeeps oder 
Racing-Trucks wie in der Motor- 
storm-Serie zurückgreifen. Für 
etwas Abwechslung sorgen da- 
her einzig und allein die 14 Kurse. 
Und die gehören in puncto Stre- 
ckenführung - das einzige große 
Plus an Nail'd — zur spektakulären 
Sorte. Stellenweise verbringt man 
gefühlt mehr Zeit in der Luft als 
auf dem Boden, segelt zwischen 
den Flügeln riesiger Windräder 
hindurch, stürzt sich Wasserfälle 
hinab, springt über fahrende Gü- 
terzüge oder rast mit großen Fels- 
brocken downhill um die Wette. 


FAIL D 

Da man das eigene Gefährt auch 
im Flug noch recht gut steuern 
kann, ähnelt das Spielgefühl eher 
einem Wipeout HD als den ein- 
gangs genannten Vergleichstiteln. 
Das wirkt fehl am Platz und lässt 
in Kombination mit der so gut wie 
nicht vorhandenen Fahrphysik 
jeglichen Anspruch vermissen. 
Egal ob Schotterpiste, blanker 
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NAIL 


Fels oder Schlammgrube - Bikes 
und Quads steuern sich immer 
gleich und unterscheiden sich in 
Sachen Fahrgefühl auch unterei- 
nander kaum. Obendrein leistet 
sich die Kollisionsabfrage regel- 
mäßige Aussetzer. Während ihr 
teilweise an kleinen Steinen oder 
Ästen zerschellt, bleiben andere 
Zusammenstöße mit Strecken- 


L 


- 
dÉ 


Nein, hier wird nicht genagelt. 
Nägel mit Köpfen macht Tech- 
land aber auch nicht. 


objekten trotz Höchstgeschwin- 
digkeit folgenlos. Seltsam! 

Die Optik haut uns nicht von der 
Sitzbank. Kritik auch am Umfang: 
Zeit- und Stunt-Rennen (eigent- 
lich eine Farce ohne Tricksystem) 
variieren das Gameplay kaum, 
alternative Kameraperspektiven 
gibt es nicht und der Soundtrack 
bietet zu wenig Songs. OPL 


X Se 


Bi Segelflug: Ihr verbringt viel Zeit in der Luft, könnt aber keine Tricks vollführen. 


CS £ 


E Lahm: Im Stunt-Modus kommt es lediglich auf saubere Landungen an. 


Alle Bilder: play? 


PS3 test 


destmaB an Fahrphysik 
sollte aber vorhanden 
sein, um mich lánger- 
fristig zu fesseln. Wenn 
jedoch wie in Nail'd die 
Bremse überhaupt keine 
Daseinsberechtigung hat und man dazu auch so 
gut wie nie vom Gas gehen muss, wird's recht 
schnell trivial und langweilig. Nachdem man die 
spektakulären Strecken ein-, zweimal gefahren 
ist, schwindet aufgrund vieler nerviger Macken 
schnell die Lust weiterzuspielen. Die Karriere ist 
eine simple Aneinanderreihung von Einzelren- 
nen und Cups, die Kollisionsabfrage willkürlich 
und die Gummiband-Kl teilweise eine Frechheit. 
Man kommt sich einfach verarscht vor, wenn 
man nahezu perfekt durch die Landschaft pflügt 
und dann trotzdem überholt wird. Und liebe Ent- 
wickler: Was ist so schwer daran, mir bei einer 
Freischaltmeldung auch gleich zu verraten, was 
ich mir gerade verdient habe? 


= TONI OPL 
F Ich mag Vollgas-Racer 
à zwischendurch wirklich 
> sehr gerne. Ein Min- 
m 


| INFOS Ñ 

m TECHNISCHE ANGABEN 
Maximale Auflösung: 
720p 

Soundformate: 

Stereo, Dolby Digital 5.1 
Installationsgröße: 


Sixaxis/DualShock: 
nein/ja 

Zubehör: - 
= DATEN 
Termin: . . 26. November 2010 
Hersteller:........ ........Deep Silver 
Entwickler: _.................. ... Techland 
Sprache/Text: ..................... -/deutsch 
Schwierigkeitsgrad:......... leicht | normal | hart 
UE ab 12 Jahren 
Preis, UIS ca. 45 Euro 
=m MEHRSPIELERANGABEN 
Anzahl Spielmodi: `... 3 
Max. Spieleranzahl (online/LAN): ......... 12/12 
Splitscreen (Spieler): e, nein (-) 
Vole- Chat, ja 


= VOR- UND NACHTEILE 

Spektakuläres Streckendesign mit unzähligen 
Spriingen und krassen Hohenunterschieden 
Anspruchsloses Fahrverhalten mit merkwiir- 
digen Physik- und Kollisionsfehlern 

Die uninteressant prasentierte Einzelspieler- 
Karriere motiviert kaum zum Durchspielen 
Die Gummiband-KI sorgt immer wieder für 
hóchst fragwürdige Momente. 

Das unattraktive Vehikel-Upgrade-System 
hat kaum spielerische Relevanz. 

Zu viel Unschárfe-Effekte, grausame Fahrer- 
animationen, magere Soundkulisse 


GRAFIK SOUND 
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MEHRSPIELER 
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Ich fand es toll, in Harry 
Potter und der Halbblut- 
prinz die Zauberschule 
Hogwarts ganz frei erkun- 
den zu dürfen. Natürlich 
ist das beim letzten Teil 
der Serie storytechnisch 
nicht mehr so einfach 
möglich. Das sehe ich £ 
ein. Trotzdem schränkt Die Heiligtümer des 
Todes — Teil 1 das Spielgeschehen zu stark ein. 
Teilweise fühlt man sich an die Rail-Shooter für 
Nintendos Wii-Konsole erinnert. Das Programm 
steuert, hier und da ploppen mal Gegner auf, 
die ihr dann locker wegdrückt. Das ist weder 
fordernd noch spaßig. Dafür entschadigen die 
düstere Story und die Atmosphäre der Serie 

nur teilweise. Denn die Missionen hängen zu 
lose aneinander und werden auch noch von 
sinnentleerten Arbeitsbeschaffungsmaßnahmen 
ohne Story-Relevanz unterbrochen. Und warum 
man für eine hochtechnisierte HD-Konsole wie 
die PS3 ein so hássliches Spiel auf den Markt 
bringt, ist mir schleierhaft. 


me TECHNISCHE ANGABEN 


Maximale Auflösung: 

720p 

Soundformate: 

Stereo, Dolby Digital 5.1 
Installationsgröße: 

4 GByte 
Sixaxis/DualShock: nein/ja 
Zubehör: 


=m DATEN 

Termin: ................... 18. November 2010 
Hersteller:...._................ Electronic Arts 
Entwickler: ....................... Bright Light 
Sprache/Text:................. deutsch/deutsch 
Schwierigkeitsgrad:......... leicht | normal | hart 
[s eee ab 12 Jahren 
CET gasas kamaq cent Zora ee ca. 50 Euro 


= VOR- UND NACHTEILE 

Die Originalsynchronsprecher machen einen 
guten Job, die Musik überzeugt. 

Dank vieler bekannter Orte und Charaktere 
kommt hier und da Serien-Atmosphäre auf. 
Abseits des Weges findet ihr viele 
Sammlerobjekte, das motiviert. 

Das Gameplay ist schrecklich eintönig, 
ständig absolviert ihr dieselben Aufgaben. 
Die Steuerung ist extrem schwammig, oft 
bleibt ihr zudem an Levelgrenzen hängen. 
Für ein Next-Gen-Spiel ziemlich hässliche 
Grafik, gerade in den Zwischensequenzen 
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62 | Ausgabe 02/201 1 | play? 


Alle Bilder: play? 


E a 


E Geisterhaft: Immer wieder wollen euch Dementoren ans Leder. 


HARRY POTTER 


UND DIE HEILIGTÜMER DES TODES — 


Der Anfang vom Serien-Ende nervt mit ein- 


tónigen Missionen und hakeliger Steuerung. 


Action-Adventure > Genau 
wie die Verfilmung des Serien- 
finales Harry Potter und die Hei- 
ligtümer des Todes erscheint die 
Videospielumsetzung in zwei Tei- 
len. Episode 1 liegt bereits vor. 
Die Geschichte des Spiels halt 
sich lose an die Buchvorlage. Bó- 
sewicht Lord Voldemort hat das 
Zauberministerium übernommen 
und so die Macht an sich gerissen. 
Harry, Ron und Hermine müssen 
nach dem Tod von Dumbledore die 
Horkruxe finden, Voldemort damit 
tóten und so sowohl die Welt der 
Zauberer als auch die der Muggel 
retten. Durch die Zweiteilung en- 
det natürlich auch das Spiel recht 
unbefriedigend. 


; À 
i v 


BEKANNTE GESICHTER 
Trotzdem ist die Geschichte un- 
terhaltsam und kommt weitaus 
düsterer und erwachsener da- 
her als frühere Potter-Storys. Im 
Laufe der Kampagne besucht ihr 
bekannte Orte wie das Zauber- 
ministerium, die allesamt passa- 
bel, wenn auch etwas detailarm 
dargestellt sind. Die Original- 
Synchronsprecher machen wie 
schon in den vorherigen Spielen 
der Serie einen tollen Job. Das 
sorgt für Atmosphäre. 


LANGEWEILE! 

Mehr zu meckern gibt es da 
schon übers Gameplay. Die of- 
fene Spielwelt von Harry Potter 


E Sternchen: Die Original-Synchronstimmen der Schauspieler sind dringend 
notwendig. Die digitalen Abbilder sehen nämlich eher wie Karikaturen aus. 


und der Halbblutprinz ist meist 
streng linearen Levels gewi- 
chen. In vielen Missionen steuert 
das Programm für euch und ihr 
müsst nur die auftauchenden 
Todesser anvisieren und besei- 
tigen. Das ist alles andere als 
anspruchsvoll. Nach und nach 
gewinnt Harry an Erfahrung und 
bekommt neue Zaubersprüche, 
von denen ihr aber die meisten 
nicht braucht. In vielen Kàmpfen 
erledigt ihr die dumm herum- 
stehenden Gegner einfach mit 
dem Stupor-Spruch. Nur selten 
müsst ihr mal eine Barriere be- 
seitigen. Ein wenig Abwechslung 
kommt durch Schleichpassagen 
ins Spiel, in denen ihr euch mit 
übergeworfenem Tarnumhang an 
Feinden vorbeimogelt. Die leicht 
schwammige Steuerung und 
das etwas hakelige Leveldesign 
machen diese Passagen aber 
oft zum  Trial-and-Error-Lauf. 
Zwischendurch absolviert ihr 
völlig zusammenhanglose Mini- 
Missionen, die noch viel simpler 
gestrickt sind und die ohnehin 
schon nur lose verknüpfte Sto- 
ry weiter zerstückeln. Da hilft 
es auch nichts, dass ihr in den 
einzelnen Levels Objekte wie 


Zeitungsausschnitte sammeln 
könnt, um Informationen oder 
Bilder freizuschalten. CSL 


www.playdrei.de 


© Immer was los: Im Spiel stürzen Brücken über euch zusammen oder Flugzeuge landen mitten auf der Strecke. Cool! 


qu» SPLIT/SECOND 


Kann der explosive Action-Racer 
auch auf Sonys Handheld begeistern? 


VELOCIT 


Rennspiel > Die PS3-Fassung 
von Split Second bewies im Mai 
2010, welch spaßige Idee es ist, 
Autorennen mit Explosionen zu 
kombinieren. Das grundlegende 
Spielprinzip ist so einfach wie ac- 
tionreich: Ihr fahrt Rennen, sam- 
melt durch Drifts, Sprünge und 
Beinahe-Crashes Energie und 
verwendet diese, um Explosiv- 
ladungen überall auf der Strecke 
zu zünden. Damit ràumt ihr eure 
Konkurrenten von der Piste, óff- 
net Abkürzungen oder verandert 
den Streckenverlauf grundlegend, 
etwa indem ihr einen Flughafen- 
Tower sprengt oder Brücken ver- 
nichtet. Das funktionierte auf der 
PS3 wunderbar. Die Effekte, der 
Sound, die recht simple Fahr- 
physik — das ergab alles Sinn und 
fühlte sich stimmig an. Der PSP- 
Version gelingt es tatsächlich, 
alle diese Features auf die neue 
Plattform zu übertragen: die Stre- 
cken, die Spielmechanik und die 


E Vorteil: Mit eurer Spezialenergie 
kónnt ihr auch Abkürzungen óffnen. 


www.playdrei.de 


Modi. Eine beachtliche Leistung. 
Doch leider krankt die Handheld- 
Fassung an ganz grundlegenden 
Problemen. 


DIE LUFT IST RAUS 

Während die PSP-Version mit ih- 
ren 72 Renn-Events, einer neuen 
Streckenvariante sowie neuen 
Spielmodi sogar mehr Umfang 
bietet als die PS3-Fassung, er- 
reicht sie dennoch nicht deren 
SpielspaB-Niveau. Die Gründe 
hierfür sind zahlreich: Die Fahr- 
physik ist viel zu simpel und 
obendrein unglaubwürdig, die 
Steuerung furchtbar schwammig 
und Hindernisse lassen sich auf- 
grund der niedrigen Grafikaufló- 
sung oft erst zu spát erkennen. 
Nur wer die Strecken und deren 
Explosiv-Hotspots auswendig 
lernt, hat eine Chance auf den 


Sieg - und selbst dann spielt der 
Zufall immer noch eine zu groBe 
Rolle. Vielleicht wäre es besser 
gewesen, das Spiel für die PSP 
grundlegender zu verandern. 
Was auf der PS3 mitreiBend 
und unterhaltsam war, frustriert 
aufgrund der technischen Limi- 
tierungen des Handhelds. Scha- 
de eigentlich. Denn abgesehen 
von der etwas dünnen Sound- 
kulisse ist die Technik des Renn- 
spiels ganz ordentlich. Ein totaler 
Reinfall ist Split Second Velocity 
nicht, doch falls ihr mit dem Titel 
liebáugelt, drosselt besser eure 
Erwartungen. Es ist, als würdet 
ihr euch statt Lassie einen leicht 
debilen Collie aus dem Tierheim 
holen: Meistens ist er ein treuer 
Gefáhrte, doch ab und an knurrt 
er bóse und kotzt euch auf den 
Teppich. SST 


E Abwechslung: In diesem Spezialmodus weicht ihr Raketenangriffen aus. 


Alle Bilder: play? 


PSP test 


MEINUNG Y 
= SEBASTIAN STANGE 
Seltsam, wie sehr doch 
die Plattform entschei- 


det, ob ein Spielkonzept 
aufgeht und wirklich 
Spaß bringt oder ob 

es stattdessen für 
gepflegten Frust sorgt. 
Die explosiven Arcade- 
Rasereien von Split 
Second funktionieren auf der PS3 einfach 
deutlich besser als auf der PSP. Sie brauchen 
eine große HD-Glotze, tolle Physikeffekte 

und einen fetten Sound. Das Ganze 1:1 auf 
Sonys Handheld zu kopieren, hat einfach nicht 
geklappt. Ich hatte zwar meinen Spaß beim 
Testen, Frustmomente und Gameplay-Schwä- 
chen nervten mich jedoch. Besser wäre hier 
ein Ansatz wie bei Motorstorm Arctic Edge ge- 
wesen: gleiches Spielprinzip, jedoch weniger 
Gegner, spezielle Strecken und neue, sinnvolle 
Gameplay-Elemente. Ich hoffe, dass es ein 
eventueller Nachfolger von Split Second — der 
ist zumindest für die PS3 so sicher wie das 
Amen in der Kirche — besser macht. 
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& TECHNISCHE ANGABEN 
E EX Game Sharing: 
nein 

WiFi-Modus: 

ja (Ad-Hoc) 


wu 128 kByte Gate 
< e Zubehór: 


= DATEN 

Termin:................... 18. November 2010 
Hersteller:................... Disney Interactive 
Entwickler: _.................... Sumo Digital 
Sprache/Text: _............... deutsch/deutsch 
Schwierigkeitsgrad:......... leicht | normal I hart 
UE area ab 12 Jahren 
Preis: unse aaa ca. 30 Euro 


= MEHRSPIELERANGABEN 
Anzahl Spielmodi: `... 2 
Max. Spieleranzahl (online/Ad-hoc):. CH 
Voice-Chat:............................ 


WERTLINGEN 


= VOR- UND NACHTEILE 


Q 


d 
d 
d 
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Explosionen und schnelle Autos. Wie toll! 
Allein dieses Grundrezept sorgt für SpaB! 
Guter Umfang mit vielen Streckenvarianten, 
Umgebungen, Modi und Herausforderungen 
Ordentliche Grafik mit netten Echtzeit- 
Zerstórungen auf den Rennstrecken 

Viel zu simple Fahrphysik, die kaum Spaß 
macht. Driften fühlt sich furchtbar an. 
Crashes sind oft unvorhersehbar. 

Zu oft entscheidet Glück über den Sieg. 

Die Audiokulisse, insbesondere die 
Motorensounds, wirkt reichlich dünn. 


GRAFIK SOUND 
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* WEITERE TRAILER = 
* SCREENSHOTS 


Alle Bilder: play? 


Bi Unschlagbar: In puncto Fahrgefühl macht Polyphony keiner etwas vor! Die (StraBen-)Fahrzeuge lassen sich einfach traumhaft steuern! 


» Nachdem wir dem 
Rennspiel-Epos in der vorherigen 
Ausgabe der play? nur in einem 
Last-Minute-Test auf den Zahn 
fühlen konnten, haben wir die 
letzten Wochen fleißig weiter- 
hin unsere Runden auf dem Trial 
Mountain, der Nordschleife und 
den vielen weiteren Kursen ge- 
dreht. Wie steht’s um das viel dis- 
kutierte Schadensmodell? Was 
haben die Patches bewirkt? Tau- 
gen die Online-Features? All die- 
se Fragen beantworten wir euch 
in unserer gnadenlosen Analyse — 


Freischaltbare 


und liefern euch obendrein noch 
ein paar nützliche Infos — bei- 
spielsweise, welche Autos ihr in 
den Rennen gewinnen kónnt. 


DAS FEELING MACHT'S! 

Auch im fünften GT hat man oft 
den Eindruck, mehr Zeit in Menüs 
als auf der Piste zu verbringen — 
und das, obwohl an den Menüs 
gefeilt wurde; beispielsweise 
durch Shortcuts, die einen vor 
Rennen direkt in die Garage brin- 
gen beziehungsweise ins Haupt- 
menü des GT-Modus. Doch was 


Kei-Car-Cup ff Suzuki Wagon R RR '98 (S) 
Japanische Klassiker [[ Honda Z ACT '78 (S) 


GRAN TURISMO 5 


| r S0 | l Online-Modus, Fahrgefühl, 
Dauerspielspaß, Patches, Preis-Wagen und vieles mehr! 


ist, wenn man bestimmte Reifen 
kurzfristig vor einem Rennen kau- 
fen muss, um daran teilnehmen 
zu dürfen? Dann muss man sich 
wieder durch zig Menüs kämp- 
fen, bevor man dann irgendwann 
doch mal mit den neuen Pneus 
endlich am Start steht. Ebenso 
fressen die - trotz Installation — 
noch langen Ladevorgange eine 
Menge Zeit, die man lieber auf 
der Piste verbringen würde. 

Die Liste der kleinen Macken 
und nervigen Eigenheiten von 
Gran Turismo 5 ist lang. Wer das 


Spiel schlecht reden móchte, der 
bekommt von den Entwicklern 
eine Menge Munition an die Hand. 
Und doch gibt es einen entschei- 
denden Faktor, der es Hobby- 
Rennfahrern unmöglich macht, 
das Spiel in seiner Gesamtheit zu 
hassen: das Fahrgefühl. Schon 
die ersten Runden in einem PS- 
schwachen Kleinwagen machen 
deutlich, dass die Entwickler 
sehr genau wissen, was sie tun. 
In keinem anderen Rennspiel ist 
das Gefühl für den Grenzbereich 
eines Fahrzeugs so deutlich spür- 


Pick-up-Herausforderung ff Daihatsu Midget II D type '98 (S) 
Japanische 90er-Herausforderung ff Nissan Sileighty '98 (S) 


Fahrzeuge: 


Gewinnen statt kaufen! SchlieBt die verschiedenen Wettbewerbe und Aufgaben 
mit Gold-Medaillen ab, um an teilweise richtig brauchbare Wagen zu kommen! 


Wettbewerb/Aufgabe [[ Preiswagen 
A-Spec 

Anfángerserie 

Sunday Cup ff Toyota Yaris U Euro Sport Edition'00 (S) 


FF-Herausforderung ff Honda Civic SiR-II (EG) '91 (S) 
Kompaktklasse-Weltcup ff Hommell Berlinette R/S Coupe '99 (S) 


Yaris-Rennen /[ Toyota Prius G Touring Selection (J) ‘03 (S) 

Europäische Klassiker-Meisterschaft JW Kübelwagen Typ 82 '44 (P) 
Oldtimer-Weltcup ff Subaru 360 ‘58 (S) 
FH-Herausforderung ff Toyota FT-86 Concept '09 (P) 


Anfángerserie komplett ff Ticket Level 5 


Amateurserie 
Clubman Cup ff Honda Mugen Motul Civic Si Race ‘87 (S) 
Europäische Kompaktsportwagen-Meisterschaft ff V Lupo GTI 
Cup Car (J) ‘03 (S) 

NR-A Roadster-Cup ff Mazda 


usabi Concept '03 (S) 
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Tous France Championnat ff Citroën 2 CV Type A '54 (S) 
Italien-Festival ff Nia Romeo Giulia Sprint GTA 1600 ‘65 (S) 
Muscle-Cars-Klassiker-Meisterschaft ff Buick Special ‚62 (S) 
Supersportwagen-Nostalgie-Cup // Dome Zero Concept '78 (S) 


Amateurserie komplett /[ Ticket Level 9 


Profiserie 
Mini-Herausforderung ff Mini Cooper 1 3i ‘98 (S) 
Muscle-Car-Meisterschaft /J Dodge Challenger SRT8 ‘08 (P) 
Supersportwagen-Festival [[ Maserati Gran Turismo S '08 (P) 
Lupo Cup [[ WW Lupo 1,4 '02 (S) 


www.playdrei.de 
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W Clever? Naja ... : Auf dem Monaco-Kurs könnt ihr euch hervorragend ein Bild 
von der KI machen: Eure Gegner fahren StoBstange an StoBstange. 


[Runde] 


PS3 test 


PATCHES UND DLC 


Nachdem mit den Patches 1.01 und 1.03 lediglich Online-Probleme behoben und ein 
mechanisches Schadensmodell fiir den Online-Modus nachgereicht wurden, kam am 
20. Dezember der 608 MB groBe Patch 1.05. Dieser beinhaltet neue Online-Events, 
einen Online-Autohändler, erweiterte Statistiken, Erfahrungspunkte und Belohnungen 
für Online-Rennen, verbesserte Community-Funktionen und die Müglichkeit, seinen 
Speicherstand zu kopieren und einfacher auf eigene Musik zugreifen zu kónnen. Vor 
allem kommt das mechanische Schadensmodell jetzt (immerhin) im Practice-Modus 
zum Einsatz! Und bis Ende Januar gibt's auBerdem mehr Bares für Siege im A- und 
B-Spec-Modus. 

Wir sind uns sicher, dass noch einige Inhalte und Verbesserungen via Patches und DLC 
nachgereicht werden — welche das sein kónnten sowie unsere Einschátzungen dazu 
haben wir für euch nachfolgend zusammengefasst: 


* Premium-Updates für Standard-Autos — von Yamauchi angekündigt 

* Optisch verbessertes Schadensmodell — unwahrscheinlich 

* Vorspul-Funktion für B-Spec-Modus — unwahrscheinlich 

* Neue Strecken, Autos, Wettbewerbe und Fotoumgebungen — wahrscheinlich 
* Grafischer Feinschliff — unwahrscheinlich 

e KI-Verbesserungen — unwahrscheinlich 

* Weiterer Feinschliff im Online-Modus — wahrscheinlich 

* Optimierung der Performance — denkbar 


172 


3:01,088 
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W Der Lack ist ab!: Beim Schadensmodell wurde zwar mit einem Patch 


nachgebessert, allerdings nur in mechanischer und nicht in optischer Hinsicht. 


bar und noch nie zuvor wurde das 
Erlebnis Nordschleife so packend 
umgesetzt. Wir kónnen es euch 
gar nicht deutlich genug ans Herz 
legen, Gran Turismo 5 mit einem 
guten Lenkrad zu spielen. Ihr 
spürt jede Bodenwelle und düst 
erheblich praziser durch die Kur- 
ven. Ganz ohne Kritik kommt aber 
auch dieser Bereich des Spiels 
nicht aus. Die Rallye-Events sind 
nicht nur optisch im Vergleich zu 
einem Dirt 2 eher mau, auch das 
Handling der Fahrzeuge konnte 
uns nicht gánzlich überzeugen. 


Japanisches 80er-Festival /J Toyota Celica XX 280061 '81 (S) 
Lamborghini-Exklusiv-Rennen // Lamborghini Countach LP400 ‘74 (S) 
Britische Leichtgewichte ff Triumph Spitfire 1500 '74 (S) 


La Festa Cavallino ff Ferrari California '08 (P) 
GT World Championship // Bugatti Veyron 16.4 ‘09 (S) 


Profiserie komplett ff Ticket Level 12 


Expertenserie 


Tuning-Meisterschaft ff HPA Motorsport Stage Il R32 (S) 


Es mag am Ende des Tages rea- 
listischer sein als Dirt und Co., 
richtiger Spaß will aber einfach 
nicht aufkommen. Die Wagen 
schlittern zàh von Kurve zu Kurve 
und ein richtig sauberer Drift ge- 
lingt nur selten. 


DRIVE 'EM ALL! 

Doch man kann meckern so viel 
man will, auch im x-ten Aufguss 
schafft es Gran Turismo, die Jà- 
ger und Sammler unter uns zu 
fesseln. Erstaunlich, schlieBlich 
haben Veteranen die meisten 


Gallardo-Trophy ff Lancia Delta S4 Rally Car '85 (S) 

Japanische Meisterschaft ff Gran Turismo 3507 RS (P) 

Gran Turismo Allstars ff Amuse Carbon R (R34) ‘04 (S) 

Polyphony Digital Cup ff Nissan 350Z Gran Turismo 4 Ltd (733) ‘05 (S) 


* Erweiterte Wetterfunktionen — denkbar 


e B-Spec-Modus via Webbrowser steuerbar — wahrscheinlich 


e Online-Ranglisten > wahrscheinlich 


Fahrzeuge schon unzáhlige Male 
erspielt, Geld  gescheffelt, Li- 
zenzen absolviert — Gran Turis- 
mo 5 ist voll von Wiederholungen 
und aufgewarmten Inhalten. Was 
bei der ganzen Sammelei am mei- 
sten stört, ist die Tatsache, dass 
sámtliche Gebrauchtwagen aus- 
schließlich  Standard-Fahrzeuge 
sind. Will heiBen: Selbst euer 14- 
Millionen-Ford-GT besitzt kein 
Cockpit, ist deutlich weniger de- 


Expertenserie komplett /[ Ticket Level 17 


Extremserie 


Schwarzwald-Liga B ff Audi Pikes Peak Quattro Concept '03 (S) 
Wie der Wind /J Minolta 88C-V '89 (S) 


Rekord 


0:16,983 


tailliert als Premium-Fahrzeuge, 
kann nicht auf die Foto-Reise ge- 
hen und das optische Tuning ist 
sehr stark eingeschränkt. Neue 
Felgen gibt es für kein Standard- 
Fahrzeug, Aerodynamik-Teile sind 
auf 0815-Heckflügel beschränkt 
und manchen Renner dürft ihr 
noch nicht einmal in einer anderen 
Farbe lackieren. Und auch sortie- 
ren lassen sich die Fahrzeuge in 
der Garage eher seltsam. 


Amerikanische Meisterschaft [[ Jay Leno Tank Car '03 (S) 
„Formel Gran Tursimo“-Meisterschaft ff Caterham Fireblade (S) 
Traumwagen-Meisterschaft // Ford GT LM Race Car Spec Il (S) 


Extremserie komplett ff Ticket Level 21 


Ausdauerrennen 


Grand Valley 300km Jf Honda HSC '03 (S) 


Roadster 4 Stunden ff Mazda 1108 ‘68 (S) 


Laguna Seca 200 Meilen ff infinity Coupe Concept ‘06 (P) 


Schwarzwald-Liga A ff Opel Spee 

MH-Sportwagen-Cup /J Cizeta V16 
Motorsport-Oldies-Pokal [[ Lancia 
Turbo-Herausforderung ff Mitsubisi 
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ister Turbo ‘00 (S) 
‘94 (S) 
Stratos Rally Car ‘77 (S) 
i Lancer EX 1800GSR IC Turbo ‘83 (S) 


NASCAR-Serie ff Pontiac Tempest Le Mans GTO (S) 

Europäische Meisterschaft ff Audi Le Mans quattro ‘03 (S) 
Deutsche Tourenwagen-Meisterschaft // BMW 2002 Turbo ‘73 (S) 
Super GT // Calsonic Skyline GT-R Race Car '93 (S) 


Indy 500 ff XJ13 Race Car ‘66 (P) 

Suzuka 1000km ff Nissan GT-R Concept LM Race Car (S) 
Nürburgring 4 Stunden ff Audi R8 LMS Race Car ‘09 (S) 
Tsukuba 9 Stunden ff HKS CT230R ‘08 (P) 
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test PS 


UNSERE SCHATZCHEN 
MAIK 


Dodge Challenger R/T ‘70 


Maik sagt: „Das teure Tuning macht sich bezahlt — mit dem Wagen 


gewinnt man jeden Muscle-Car-Wettbewerb.“ 


BMW M3 GTR Race Car ‘01 
Maik sagt: „Für eine knappe Million Credits gibt's Fahrspaß pur. 
Perfekte Straßenlage und fetter Sound.“ 


Lotus Esprit V8 ‘02 
Maik sagt: „Trotz Schlankheitskur kein echter Renner, aber ‚very 
british und sehr driftfreudig.“ 


z 


Shelby Cobra 427 '66 


Maik sagt: „Fährt sich wie ein Elefant auf Rollschuhen, aber schon 


allein der Sound sorgt für Gánsehaut." 


Honda S2000 ‘06 
Maik sagt: „Trotz enttäuschender Fahrbarkeit — die Drehzahl bis 
11.000 U/min macht immer wieder Freude." 


Le Mans 24 Stunden ff bislang nicht bekannt 


B-Spec 


Anfángerserie 


Yaris-Rennen ff Toyota Prius G '09 (P) 


Nürburgring 24 Stunden ff bislang nicht bekannt 


Wi Aufsteiger: In vielen Rennen kommt ihr auch mit euren getunten Sportwagen nicht weit. Ein Rennwagen muss her! 


VON NULL AUF 300 

Egal welcher Spielertyp ihr seid, 
früher oder spater stoBt ihr auf 
ein Rennen oder eine Prüfung, bei 
der ihr euch die Zähne ausbeißt. 
Das derzeit von vielen Spielern 
wohl das meistgehasste Event 
ist der Motorsport-Oldies-Pokal 
in der Extrem-Serie. Dort dürfen 


D = 
er Zr - 


37 A ERR LI re 
W Chancenlos: Im Motorsport-Oldies-Pokal der Expert 


ausschließlich Fahrzeuge von 
1979 oder früher antreten und 
das Starterfeld ist durchsetzt von 
extremen Rennsemmeln mit per- 
fektem Leistungsgewicht — bei- 
spielsweise mit dem Toyota 7, 
der 600 Kilo auf die Waage und 
über 800 PS auf die Straße bringt. 
Da steht ihr mit eurem Ferrari 512 


Oldtimer-Weltcup /[ VW Käfer 1100 Standard (Type-11) 49 (S) 
FH-Herausforderung ff Toyota FT-86 G Concept 10 (P) 


Anfángerserie komplett ff Ticket Level 5 


Amateurserie 


Profiserie 


enserie wird euer Können erstmals richtig auf die Probe gestellt. 


oder 74er-Lambo auf verlorenem 
Posten. Es ist móglich zu ge- 
winnen, aber es braucht schon 
eine Menge Geduld, Glück und 
gute Reflexe. Es gibt natürlich 
konkurrenzfáhigere Autos, aber 
die sind unbezahlbar und beim 
Gebrauchthandler auch selten 


zu finden. Dieses Rennen macht 


Muscle-Cars-Klassiker-Meisterschaft ff Shelby AC Cobra 427 '66 (P) 
Supersportwagen-Nostalgie-Cup ff DMC DeLorean S2 ‘04 (S) 


Amateurserie komplett ff Gift Car Ticket Level 9 


Sunday Cup ff Toyota Yaris U Euro Sport Edition (J) '00 (S) 
FF-Herausforderung ff Honda Civic Type R (EK) '97 (P) 
Kompaktklasse-Weltcup fJ Autobianchi A112 Abarth '79 (S) 
Kei-Car-Cup If Daihatsu Move SR-XX AND '97 (S) 
Japanische Klassiker ff Isuzu 117 Coupe '68 (S) 


Europäische-Klassiker-Meisterschaft // Fiat 500 F '65 (S) 


Clubman Cup /[ TPD Celica TRD Sports M (ZZT231) '00 (S) 
Europäische Kompaktsportwagen-Meisterschaft //\\N Lupo Cup 
Car '00 (S) 

NR-A Roadster-Cup Jf Mazda Furai Concept ‘08 (S) 
Pick-up-Herausforderung [[ Daihatsu Midget II D type '98 (S) 
Japanische 90er-Herausforderung ff Mazda 323F '93 (S) 

Tous France Championnat // Alpine A110 1600 '73 (S) 

Italien Festival ff Alfa Romeo Giulia Sprint Spéciale ‘63 (S) 


Mini-Herausforderung // MARCOS Mini Marcos '70 (S) 
Muscle-Car-Meisterschaft ff Ford Mustang GT '05 (S) 
Supersportwagen-Festival ff Hyundai Clix Concept ‘01 (S) 
Lupo Cup [[ WW Lupo GTI ‘01 (S) 

Japanisches 80er-Festival ff isuzu PIAZZA XE '81 (S) 
Lamborghini-Exklusiv-Rennen ff Lamborghini Countach 
25th Anniversary ‘88 (S) 

Britische Leichtgewichte // Lotus Elan S1 ‘62 (S) 
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UNSERE SCHATZCHEN 
TOPs, AS m 


d A rn T 
Lamborghini Murcielago LP 670-4 *09 
Thomas sagt: Der LP 670-4 ist ein bösartiges Kraftpaket, das 
dank Allradantrieb zumindest halbwegs beherrschbar ist." 


RUF CTR2 ‘96 
Bi Hochgenuss: Die Nordschleife des Nürburgrings ist eine Herausforderung mit viel Langzeitmotivation. Thomas sagt: Der CTR2 ist zwar nicht so berühmt wie der RUF 
Yellow Bird, dafür lässt er sich trotz mehr Power besser fahren!" 


deutlich, was bei Gran Turismo 

seit jeher nicht ganz in Ordnung < 
ist: Die meisten Rennen gewinnt Ce 
ihr dank überlegener Ausrüstung, 
bis plóztlich ein Event kommt, 
das euch an eure Grenzen treibt. 
Wenn die Entwickler wirklich die 
Leistung des Spielers auf die Pro- 
be stellen wollten, dann waren die 
Restriktionen wohl ausgefeilter 
und ihr dürftet mit eurem Lambor- 
ghini nicht im Kompaktwagen- 
Cup gegen Corollas antreten ... 


P. abr 

GT-R GT500 Stealth Model 
Thomas: Der GT-R im Renntrimm ist eine ultimative Allzweckwaf- 
e. Leider ist dieses Baby nicht käuflich erhältlich.“ 


IB Gefühllos: Was die Fahrphysik anbelangt, kommen die Rallye-Events nicht an die 
BOXENSTOPP Dirt-Reihe heran. Aber immerhin sind sie bei Gran Turismo ziemlich realistisch! 
Tuning spielt seit jeher eine groBe 
Rolle in GT: Durch Investitionen 
in bessere Teile erhóht ihr eure 
Chancen in den Rennen - für den 
GroBteil aller Wettkàmpfe sind 
Titan-Endschalldampfer, Turbo- 
lader und nattrlich Bereifung der 
Schlüssel zum Sieg. Die Móglich- 
keiten sind auch ohne Bremsen- 
Upgrades vielfáltig, ansatzwei- 
se realistisch und preislich fair. 
Argerich hierbei ist nur, dass ihr 
keine verschiedenen Setups für 
ein Auto abspeichern kónnt. 
Neuerdings gibt's in GT-Auto W Auf Augenhöhe: Wusstet ihr, dass der Aston Martin Vanquish mit seinen über 


BMW M3 CSL'03 
Thomas: ,Der Sound, die Optik, das Fahrgefühl! Der (ungetunte) 
CSL ist für mich die erste Wahl für Spaß auf der Nordschleife.“ 


Lamborghini Countach LP ‘74 
Thomas: ,Bildhübsch und dreckig laut, aber schwer fahrbar! Und 
trotzdem ist der alte Lambo mein Favorit für Klassiker-Rennen!“ 


auch die (teuren) Optionen, den 800 PS zur Klasse der Kompaktsportwagen zählt? Nein? Wir auch nicht ... 
La Festa Cavallino ff Ferrari FAO '92 (P) Polyphony Digital Cup ff Gran Turismo Skyline GT-R '01 (S) Traumwagen-Meisterschaft ff GT by Citroen Race Car (P) 
„Gran Turismo"-Weltmeisterschaft /[ Pagani Zonda R '09 (P) Expertenserie komplett [ Ticket Level 17 Extremserie komplett /J Gift Car Ticket Level 21 
Profiserie komplett ff Ticket Level 12 

Extremserie B-Spec Endurance 

Expertenserie Schwarzwald-Liga B ff Nuvolari Quattro ‚03 (S) Grand Valley 300km ff Honda DUALNOTE Concept '01 (S) 
Tuning-Meisterschaft ff AEM Honda S2000 (P) Wie der Wind /J Toyota 7 Race Car '70 (S) Roadster 4 Stunden ff Mazda 110S (L10A) '67 (S) 
Schwarzwald-Liga Af Opel Speedster ‘00 (S) NASCAR-Serie ff Mercury Cougar XR-7 ‘67 (S) Laguna Seca 200 Meilen ff Camaro IROC-Z Concept ‘88 (S) 
MH-Sportwagen-Cup /J Cadillac CIEN Concept '02 (S) Europäische Meisterschaft // BMW Concept 1 Series tii ‘07 (P) Indy 500 ff Ford GT40 Race Car ‘69 (S) 
Motorsport-Oldies-Pokal [[ Afa Romeo GIULIA TZ2 ‘65 (P) Deutsche Tourenwagen-Meisterschaft ff Audi Quattro ‘82 (S) Suzuka 1000km /| Nissan Fairlady Z-Concept LM Race Car (S) 
Turbo-Herausforderung ff Honda City Turbo I| ‘83 (S) Super GT ff Toyota Castrol TOM's Supra '97 (P) Nürburgring 4 Stunden ff Lexus IS F Racing Concept ‘08 (P) 
Gallardo-Trophy ff Lancia Stratos ‘73 (S) Amerikanische Meisterschaft ff Chevrolet SSR ‘03 (S) Tsukuba 9 Stunden ff Amuse S2000 GT1 '04 (P) 
Japanische Meisterschaft ff Opera Performance 3507 (S) „Formel Gran Turismo“-Meisterschatt ff Suzuki GSX-R/4 Le Mans 24 Stunden ff Toyota GT-One Race Car (T5020) (S) 
Gran Turismo Allstars ff NISMO 380RS Super Leggera (P) Concept '01 (S) Nürburgring 24 Stunden /[ bislang nicht bekannt 
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test PS3 


10 DINGE, ... 


T... die ich jetzt noch mehr an dir hasse! 


(2 0:10,317 


Versteht uns nicht falsch, wir lieben Gran Turismo und 
begleiten die Reihe bereits seit dem ersten Teil 1997. Und 
dennoch (oder gerade deshalb?) stoBen uns einige Macken 
an Gran Turismo 5 besonders sauer auf. 


10. Das Wetter 

Juhu, endlich gibt es Regen und Schnee in einem Gran 
Turismo! Doch, oh weh, die Wetterkapriolen stehen nur 
auf ausgewáhlten Strecken zur Verfügung. Waren unsere 
Erwartungen zu hoch? 


9. Das Schadensmodell 
Juhu, endlich gibt es ein Schadensmodell in einem Gran Turismo! Doch, oh weh, es ist ziemlich enttäuschend und wirkt insgesamt halbgar. 
Waren unsere Erwartungen auch hier zu hoch? 


8. Die Künstliche Intelligenz 
Wir trauen es uns fast nicht zu schreiben, aber wir haben das Gefühl, dass unsere Kl-Gegner genauso stur und stupide ihre Runden drehen wie 
im Vorgänger. Jedes Codemasters-Rennspiel zeigt, dass man Gegner erheblich lebendiger wirken lassen kann. 


7. Das Balancing 

Liebe Entwickler, es kann doch nicht sein, dass wir in einem Rennen schon Gegner überrunden und im nächsten Rennen kaum mit dem Feld 
mithalten können. Und wieso gibt's für ein popliges Kartrennen über 100.000 Credits Belohnung, während der hart erkampfte Sieg auf der 
Nordschleife mit nur 30.000 Credits entlohnt wird? 


6. Die unfairen Prüfungen 

Die Überholprüfungen in den Lizenzen sind schon ein echter Nerventest. Touchieren wir einen Gegner auch nur sanft, werden wir disqualifiziert. 
Ziemlich blöd, wenn man innen vorbeizieht, der Gegner trotzdem voll einlenkt und in unser Auto kracht. Wieso werden wir für das Unvermögen 
des Gegners bestraft? 


5. Das optische Tuning 

Bereits beim Vorgánger Gran Turismo 4 waren wir von den Móglichkeiten des optischen Tunings enttáuscht. Nach fünf Jahren hatten wir mehr 
erwartet als ein umstándliches System, unsere Wagen neu zu lackieren. Auch zeigt der Blick auf die Xbox-Konkurrenz Forza 3, dass hier um 
Lichtjahre mehr müglich ist. 


4. Die Menüs 
Okay, umständliche Menüs gehören zu Gran Turismo wie das überragende Fahrmodell, aber so langsam wären wir für etwas mehr Übersicht 
und Geschwindigkeit wirklich dankbar. 


3. Gran Turismo 5 Prologue 

Da war doch was. Da gab's doch mal diese Vorab-Version, die wir damals für stolze 30 Euro gekauft haben, um einen Vorgeschmack auf Gran 
Turismo 5 zu bekommen. Wäre es nicht ein netter Zug gewesen, uns Käufer (weltweit ungefähr vier Millionen Spieler) dieses Titels mit einem 
Schmankerl in GT 5 zu beglücken? Bonus-Autos? Ein erhóhtes Startkapital? 
,Gar nichts" ist jedenfalls ganz schón wenig. 


2. Die Lizenzen 

Die einen lieben sie, die anderen hassen sie. Sie sind optional, tun also nieman- 
dem weh. Aber wieso sollen wir zum fünften Mal Bremstests absolvieren und 

; Kurvenkombinationen fahren, die wir schon im Schlaf beherrschen? Etwas mehr 
Fantasie und Originalitat waren wünschenswert gewesen. 


1. Die Standard-Fahrzeuge 

Gran Turismo 5 Prologue hatte knapp 100 Fahrzeuge, alle mit Cockpit. Und in 
drei Jahren kommen gerade mal 100 weitere dazu, der Rest ist einfach aus 
Gran Turismo 4 übernommen und aufgehübscht? Da muss man selbst als Gran- 
Turismo-Fan nach Fassung ringen! 


Lizenzprüfungen 


lA-Lizenz Gold ff Ford GT '05 (S) 

lA-Lizenz Silber [[ | and Rover Range Stormer Concept '04 (S) 
B-Lizenz Gold ff TommyKaira ZZ-S '00 (S) IA-Lizenz Bronze [[ Dodge RAM 1500 Laramie Hemi Quad Cab ‘04 (S) 
B-Lizenz Silber ff Daihatsu OFC-1 Concept ‘07 (P) 


B-Lizenz Bronze If Mazda Demio Sport '03 (S) S-Lizenz Gold ff Nissan GT-R Spec-V (GT Academy) '09 (P) 


S-Lizenz Silber ff Mazda MX-Crossport Concept '05 (S) 
S-Lizenz Bronze Jf Opera Honda $2000 '04 (P) 


Special-Veranstaltungen 


A-Lizenz Gold ff Isuzu 4200R ‘89 Concept (P) 
A-Lizenz Silber ff Mazda Atenza Concept '01 (S) 
A-Lizenz Bronze ff Nissan MM-R Cup Car '01 (S) 


IC-Lizenz Gold ff Nissan GT-R Concept (Tokyo Motor Show 2001) (S) 
IC-Lizenz Silber [[ Autobacs Garaiya '02 (S 
IC-Lizenz Bronze ff Acura DN-X Concept '02 (S) 


Kart-Erlebnis Gran Turismo Anfänger [[ Hupe Nummer 138 
Kart-Erlebnis Gran Turismo Mittel // Lackierung 
Kart-Erlebnis Gran Turismo Fortgeschritten ff Lackierung 


Motor überholen, die Verwindungs- 
steifigkeit der Karosserie wieder- 
herstellen und Rennmodifikationen 
vornehmen zu lassen. Abgesehen 
vom zuletzt Genannten sind die 
neuen Features in GT-Auto zwar 
nett, aber mehr halt auch nicht. 
Der B-Spec-Modus, in dem ihr 
Kl-Fahrer ans Steuer lasst, diese 
auflevelt und deren Leistung ver- 
bessert, ist eine nette Dreingabe 
und eine gute Móglichkeit, ne- 
benher etwas Geld zu verdienen 
und Fahrzeuge abzustauben. Ab 
Stufe 20 lernt ihr zudem zwangs- 
weise, wie ihr euer Auto optimiert. 
Dann ist der Spaß mit leicht ge- 
wonnenen Rennen vorbei und ihr 
müsst zum Beispiel bei den Nas- 
car-Events sehr intensiv am Wa- 
gen herumtüfteln, um die Ziellinie 
als Erster zu passieren. Nervig 
ist neben den Reifenvorschriften, 
dass sich die Zeit nicht wie im 
Vorgänger beschleunigen lässt! 
Ob dieser Modus mehr faszinieren 
würde, wenn man - wie seitens 
Polyphony erwáhnt - die Rennen 
auch via Webbrowser austragen 
kónnte? Wir sind skeptisch ... 


DAS ONLINE-BRETT 
Besonders nach dem letzten 
Patch (siehe Extrakasten) zeigt 
sich GT5 online von seiner Scho- 
koladenseite. Ihr kónnt óffentliche 
und private Rennen austragen 
und müsst Aufgaben in zeitlich 
begrenzt zur Auswahl stehenden 
Saison-Veranstaltungen erfüllen. 
Und dafür gibt's dank dem Up- 
date 1.05 endlich Erfahrungs- 
punkte und Cash! Eine weitere 
gute Idee: Wenn ihr euch in eine 
Lobby einloggt, in der gerade 
noch ein Rennen ausgetragen 
wird, kónnt ihr solange schon 
einmal alleine oder mit anderen 
Wartenden auf der Strecke üben, 
bis die aktuellen Teilnehmer mit 
dem Rennen fertig sind. 

Die vielfáltigen Einstellungs- 
móglichkeiten beim Erstellen ei- 


Jeff Gordons NASCAR-Schule Mittel // — 

Jeff Gordons NASCAR-Schule Advanced [[ — 

Jeff Gordons NASCAR-Schule Gold // NASCAR 

Jeff Gordons NASCAR-Schule Silber [[ Moderner Muscle-Car 
Jeff Gordons NASCAR-Schule Bronze ff Klassischer Muscle-Car 
Top Gear Test Track Anfänger [[ Top-Gear-Teststrecke 

Top Gear Test Track Mittel // Lotus Elise Type 72 '01 (S) 

Top Gear Test Track Fortgeschritten ff Jaguar XFR ‘10 (S) 


AMG-Fahrschule Anfänger Gold [[ Winterliches Ahrweiler (Fotoreise) 
AMG-Fahrschule Anfänger Silber A Ahrweiler (Fotoreise) 
AMG-Fahrschule Anfänger Bronze ff Ahrweiler Street (Fotoreise) 
AMG-Fahrschule Mittel Gold ff Nürburgring 24 Stunden (Arcade und 


IB-Lizenz Gold [[ Honda S800 RSC Race Car '68 (8) a — AIMER n — 
IB-Lizenz Silber // Mitsubishi HSR-I Concept '89 (5) Jeff Gordons NASCAR-Schule Anfänger ff Indianapolis und Daytona AMG-Fahrschule Mittel Silber [[ Nürburgring 4 Stunden (Arcade und 
(Arcade-Modus und Training) Ausdauer. Training) 


IB-Lizenz Bronze ff Mazda Eunos Roadster J-LIMITED (NA) '91 (P) 
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= THOMAS EDER 


Ich bin im Gran 
Turismo-Fieber — 
und das obwohl 
das Spiel auch 
langfristig noch 
einige weitere 
Mängel und 
Schwächen 
offenbart. So 
nerven mich nach etlichen Stunden 
Spielzeit die Menüführung, die KI und 
das Balancing in einigen Wettbe- 
werben mehr als das schwache 
Schadensmodell, das eingeschränkte 
Wetter, grafische Kleinigkeiten oder 
fehlende Cockpits. Dafür hat es mir 
der Online-Modus - insbesondere 
nach dem aktuellen Update 1.05 — 
angetan, auch wenn noch einige 
Wünsche wie etwa Ranglisten offen 
bleiben. Doch sicherlich legt Polypho- 
ny auch hier noch nach und liefert uns 
vielleicht sogar noch den Feinschliff, 
den wir von Anfang an von einem 
Spiel erwarten dürfen, das so lange 
in Entwicklung gewesen war. Die 
angekündigten Updates, die aus Stan- 
dard- Premium-Autos machen sollen, 
stimmen mich halbwegs versónlich, 
an das Schadensmodell werde ich 
mich aber gewóhnen müssen ... 


AMG-Fahrschule Mittel Bronze // Nürburgring Nordschleife (Arcade und Training) 
AMG-Fahrschule Fortgeschritten Gold / Mercedes-Benz SLS AMG '10 (P) 
AMG-Fahrschule Fortgeschritten Silber [[ Mercedes-Benz C 63 AMG '08 (P) 
AMG-Fahrschule Fortgeschritten Bronze ff Mercedes-Benz A 160 Avangarde '98 (S) 


AMG-Fahrschule Experte Gold ff Mercedes-Benz SLR McLaren '03 (S) 
AMG-Fahrschule Expert Silber [[ Mercedes-Benz SL 65 AMG (R230) '04 (S) 
AMG-Fahrschule Expert Bronze ff Mercedes-Benz SLK 230 Kompressor ‘98 (S) 


Rallye Gran Turismo Anfänger ff Straßentauglicher Rallye- Wagen 


Rallye Gran Turismo Mittel ff WPC-Pallye-Wagen 


Rallye Gran Turismo Fortgeschritten ff Historischer Rallye-Wagen 
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ner Lobby in Hinsicht auf Fahr- 
zeuge, Strecke und Gameplay 
sind vorbildlich. Einen Kumpel 
direkt in eine offene Lobby ein- 
laden kann man jedoch (noch) 
nicht. Dafür gibt's aber immer- 
hin eine Vielzahl an Communi- 
ty-Features, die vom Vergleich 
mit den Freunden über ver- 
schenkbare Autos bis hin zu 
einer Pinnwand und Messages 
reicht. Die fehlenden Online- 


Vorderreifen 
Hinterreifen 
Fabrire 
Traktionskontrolie 
Rutsch Stopp 
Aktiv Lerkung 


Aktive Stabätätskontrode (ASK) 


Ranglisten werden demnächst 
mit großer Wahrscheinlichkeit 
noch via Patch nachgescho- 
ben - hier sind wir uns sicher. 
Die Technik lässt keine Wün- 
sche offen: Die Performance 
beim Online-Spielen (natür- 
lich mit entsprechend schnel- 
ler Internetanbindung!) bleibt 
weitgehend ohne Ruckler; die 
Sprachqualität via Headset ist 
stets hervorragend. MB/TE 


Pai Cobra 427 '66 


Nennen: Mittel 


Rennen: Mittel 


men Sie die Stärke des Traktionskontroll-Systems (TKS), das verhindert, dass die Antriebsrader durchdrehen, indem e 


WA la carte: Beim Erstellen eigener Online-Rennen könnt ihr eine Menge 
Einstellungen wie etwa Traktionskontrolle oder Leistungsobergrenzen festlegen. 


Nach 2 Veranstaltungen ff Siena (Fotoreise) 
Nach 3 Veranstaltungen ff San Gimignano (Fotoreise) 
Nach 4 Veranstaltungen If San Galgano (Fotoreise) 


Sebastien Loeb Rally Challenge Gold ff Citroën C4 WRC ‘08 (P) 
Sebastien Loeb Rally Challenge Silver ff Citroën C4 Coupe 2.0 VTS ‘05 (P) 
Sebastien Loeb Rally Challenge Bronze ff Citroën C3 1.6 ‘02 (S) 


Vettel-X2010-Herausforderung Gold [[ Red Bull X2010 10 - Carbon (P) 


Vettel-X2010-Herausforderung Silber [[ Red Bull X2010 10 - Farbe (P) 


Vettel-X2010-Herausforderung Bronze ff Red Bull X2010 ^10 - Red Bull (P) 
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MEINUNG 


= MAIK BÜTEFÜR 


Wenn es den Begriff 
Hassliebe nicht schon 
gäbe, würde er perfekt 
meine Haltung zu Gran 
Turismo 5 definieren. Die 
Liste an Mängeln, nicht 
gehaltenen Versprechen, 
absurden Eigenheiten und 
vermissten Features ist 
ellenlang und doch habe ich mittlerweile über 
100 Autos in der virtuellen Garage stehen und 
fast 7.000 Kilometer abgespult. Klar, ich wollte 
ja auch eine möglichst fundierte Meinung zum 
Spiel abgeben können, aber ich werde noch 
unzählige Kilometer (auf der Nordschleife) hin- 
zukommen lassen, trotz der vielen Kritikpunkte. 
Letztlich hat sich an meiner Meinung auch nach 
längerer Spielzeit nicht viel geändert. Polyphony 
hat in vielen Bereichen den Anschluss an die 
Konkurrenz verloren und Gran Turismo 5 ist weit 
davon entfernt, das absolute Über-Spiel zu sein, 
es ist sogar meine Enttáuschung des Jahres. 
Streckendesign und Fahrgefühl sind dennoch 
überragend und retten dem Spiel den Hit. 


| INFOS Ñ 

m TECHNISCHE ANGABEN 

acr m Maximale Auflósung: 
= 1080p 

Soundformate: 

Stereo, Dolby Digital 5.1 


ca. 8 GByte 
Sixaxis/DualShock: ja/ja 
Zubehör: Logitech-Lenkra- 
der, PlayStation Eye, 3D 


= DATEN 

Termin: 24. November 2010 
Hersteller: Sony 
Entwickler: Polyphony Digital 
Sprache/Text: englisch/deutsch 
Schwierigkeitsgrad: leicht | normal | hart 
USK: ab 0 Jahren 
Preis: 70 Euro 
= MEHRSPIELERANGABEN 

Anzahl Spielmodi: 3 
Max. Spieleranzahl (online/LAN): 16/- 
Splitscreen (Spieler): ja (2) 
Voice-Chat: ja 


m= VOR- UND NACHTEILE 


Kontinuierliche Verbesserung des Spiels 
durch Patches 

Technisch super funktionierender Online- 
Modus mit Top-Sprachqualitat 

Das Erfahrungspunkte-System motiviert 
auch auf Dauer zum Weiterspielen. 

Die nicht ausreichend durchdachte Menüfüh- 
rung kostet unnótig viel Zeit. 
Unausgewogener Schwierigkeitsgrad in den 
anspruchsvolleren Rennserien 

Besonders in den hóheren Levels nerven die 
Schwáchen der Kl oftmals. 


KKK 


GRAFIK SOUND 
m | S 
EINZELSPIELER| | MEHRSPIELER 
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PLAYSTATION NETWORK 


Auf diesen Seiten prásentieren wir euch Vorschauen und Tests zu Spielen aus Sonys 
PlayStation Store sowie Online-Nachtests von Network-tauglichen Games. 


BATTLEFIELD 
BAD COMPANY 2 — VIETNAM 


Mit der ersten Erweiterung zu Bad Company 2 versetzt euch Dice in den Schrecken 


Ego-Shooter > Lauscht man 
den Berichten amerikanischer 
Vietnam-Veteranen, so werden 
die Vietcong oftmals mit Geistern 
verglichen, die aus dem Nichts 
zuschlugen; mit Schatten, die 
durch das Dickicht des Urwalds 
huschten und schwarze Magie 
gegen die US-Armee einsetzten. 
Filme wie Apocalypse Now oder 
Platoon verstärkten noch das 
mystisch-dunkle, unerbittliche 
und unmenschliche Bild, das die 
Menschen heute mit dem Viet- 
namkrieg in Verbindung bringen. 
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Ein schwieriges Thema also, das 
sich Dice für sein erstes richtiges 
Add-on zu Bad Company 2 aus- 
gesucht hat, zumal es bei einer 
reinen ` Mehrspieler-Erweiterung 
ohnehin schwieriger ist, eine At- 
mosphare zu transportieren. 


APOCALYPSE? WOW! 

Um die Epoche des Vietnam- 
kriegs historisch korrekt einzu- 
fangen, überarbeitete Dice alle 
Aspekte des Spiels, von den of- 
fensichtlichen Dingen bis hin zu 
den kleinsten Details. Die Spie- 


des Vietnamkriegs. Wir sind für euch auf Vietcong- und GI-Jagd gegangen. 


a 


E Verfallen: Das Aussehen der Karte Cao-Son-Tempel wird von dichter Vegetation und asiatischen Tempelruinen dominiert. 


lermodelle der beiden Fraktionen 
etwa kónnten direkt aus einem 
Oliver-Stone-Film stammen. Auf 
der einen Seite die Vietcong mit 
Stirnbandern und Strohhüten, auf 
der anderen Seite die Gls mit auf- 
gerollten Hemdsármeln und einer 
Schachtel Kippen am Helm. Auch 
die Waffen und Fahrzeuge sind 
der damaligen Realitat nachemp- 
funden. Da es jedoch noch keiner- 
lei technischen Schnickschnack 
gab, mussten auch Gegenstàn- 
de wie der Defibrillator und das 
Reparatur-Werkzeug weichen. An 


ihre Stelle treten Adrenalin-Spritze 
und Lótkolben - Liebe zum Detail 
nennt man das wohl. 

Auch die Sounduntermalung 
trägt zur gelungenen Atmosphäre 
bei. Im Funkverkehr geht es deut- 
lich rauer zu, die US-Amerikaner 
fluchen laut und sie fluchen oft. 
Die Vietcong hingegen sprechen 
- wen wundert’s? — Vietname- 
sisch. Das Highlight ist jedoch 
die Musik. Neben allerlei (oftmals 
psychedelischen) ^ Rock-Songs 
fand auch das eine oder andere 
klassische Stück seinen Weg in 
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Bild: Electronic Arts 


Wi Cao-Son-Tempel: Asiatische 
Architektur, dichte Vegetation und viele 
Nahkämpfe — hier kommt zum ersten 
Mal Apocalypse Now-Feeling auf. 


die Playliste. Wenn man das ers- 
te Mal auf einem Kanonenboot 
steht, in den Urwald feuert und 
dabei The Doors oder Richard 
Wagners ,Ritt der Walküren" aus 
den Bootslautsprechern dróhnen 
hórt, fühlt man sich beinahe in 
den Film Apocalypse Now ver- 
setzt. Das ist im wahrsten Sinne 
des Wortes groBes Kino, vor allem 
für einen Mehrspieler-Shooter. 


WAFFENKUNDE 

Anders als im Hauptspiel schaltet 
ihr lediglich die klassenübergrei- 
fenden Schießprügel nach und 
nach frei, die speziell für eure 
Klasse zugeschnittenen Waffen 
stehen alle bereits von Anfang 
an zur Verfügung. Da zudem 
euer Level aus dem Hauptspiel 
übernommen wird und ihr die 
letzte Waffe (eine M1A1) bereits 


3- mw RG, 
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E Realistisch: Von den Spielerfiguren bis zu den Waffenmodellen - alles wurde passend zum Setting neu gestaltet. 


mit Stufe 9 nutzen dürft, werdet 
ihr als Bad Company 2-Veteran 
mit keinerlei neuen Spielereien 
überrascht — schade. Immerhin 
gibt es nun einen verheerenden, 
dafür nur auf engem Raum effek- 
tiven Flammenwerfer. 

Apropos enger Raum: Aufgrund 
des Kartendesigns werdet ihr in 
deutlich mehr Gefechte auf kurze 
und mittlere Distanz verwickelt als 
im Hauptspiel. Selbst auf der weit- 
laufigsten der vier neuen Maps, 
dem Phu-Bai-Tal, gibt es unzáhli- 
ge Holzhütten, diverse Schützen- 
gràben und Bereiche mit dichtem 
Pflanzenbewuchs. Ein Paradies 
für diejenigen, die ihren Kontra- 
henten gern auflauern und sie in 
Hinterhalte locken. Weitere neue 
Maps sind der Cao-Son-Tempel, 
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ein dicht bewachsener Küstenab- 
schnitt mit Holzhütten und meh- 
reren asiatischen Tempelruinen, 
und die Karte Aussichtspunkt, 
deren Bild durch dichten Nebel 
und terrassenartig angelegte Fel- 
der bestimmt wird. Komplettiert 
wird das Map-Quartett durch un- 
seren persönlichen Favoriten: Hill 
137. Eine Hälfte dieser Karte be- 
steht aus dichter Vegetation und 
Schützenbunkern, die andere aus 
einem niedergebrannten Wald - 
beklemmend und zugleich groß- 
artig konzipiert. 

Mittlerweile ist auch bekannt, 
dass es eine weitere, fünfte Map 
in Bad Company 2 - Vietnam ge- 
ben wird, nämlich die aus dem 
PC-Spiel Battlefield: Vietnam 
bekannte und vor allem beliebte 


Bi Brennende Erde: Rund die Hälfte der Map Hill 137 brennt nach einem Napalm-Angriff — intensiv! 


Karte Operation Hastings. Um 
diese jedoch freizuschalten, be- 
darf es nach dem Release des 
Add-ons stattlicher 69 Millionen 
Team-Aktionen, also Heilungen, 
Reparaturen und dergleichen. 
Eine nette Idee und ein schöner 
Ansporn für die Community, wie 
wir finden. 


ALTBEWÄHRTES? GERN! 

Auf all diesen Maps - inklusive Ha- 
stings - liefert ihr euch allerdings 
nur in den aus dem Hauptspiel 
bekannten Modi Wettkämpfe. 
Neue Modi kommen nicht hin- 
zu, es bleibt also bei Eroberung, 
Rush, Squad Deathmatch und 
Squad Rush. Dennoch ergibt sich 
durch die kleineren Maps und das 
Neudesign der Waffen, Fahrzeuge 
und Charaktere ein erfrischend 
anderer Spielfluss, auch ohne 
großartige Neuerungen. Um es 
kurz zu machen: Für BC2-Spieler 
ist Vietnam ein Pflichtkauf. SL 


Gw 

Spieler: 1-24 

Online-Features: Fünf neue Maps für 
die vier bekannten Spielmodi 
Entwickler: Dice 

Termin: 21. Dezember 2011 

Preis: 12,99 Euro 


FRZIT Seit dem Release bin ich nun 
von BC2 angefixt und Vietnam wird 
daran nichts andern. Mapdesign und 
Atmosphäre sind so großartig, dass nicht 
einmal auffällt, dass am grundsätzlichen 
Spielprinzip kaum etwas geändert wurde. 
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playstation network test 


Alle Bilder auf dieser Seite: play®/PC-Version 
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Wi Notbremse: In brenzligen Situationen wird das Geschehen stark verlangsamt. 


EDITION DX 


Blinky, Pinky, Inky und Clyde sind zurück. 
Sie haben viel(e) Freu(n)de mitgebracht! 


Geschicklichkeit » Die oben 
aufgezáhlten Namen sagen euch 
nichts? Dann seid ihr vermutlich 
nicht in den frühen Achtzigern 
groß geworden. Blinky, Pinky, 
Inky und Clyde sind die Spitzna- 
men der vier Geister, die seit 1980 
Jagd auf eine der ältesten und 
bekanntesten Videospielfiguren 
machen: Pac-Man. Auch wenn ihr 
erst deutlich spáter das Licht der 
Welt erblickt habt, dürftet ihr das 
Spielprinzip um den gefräßigen 
Pillenmampfer kennen. Die Cham- 


Punkte 
193.140 


pionship Edition DX erweitert 
dieses nicht nur um acht neue La- 
byrinthe, sondern auch um neue 
Spielmodi sowie ganze Horden 
von Geistern. Übergeordnetes 
Ziel ist natürlich auch in der Neu- 
auflage, alle gelben Pillen zu ver- 
tilgen. Genial: Durch das Aufsam- 
meln von Früchten verandert sich 
das Layout des Labyrinths leicht. 
Gleichzeitig erscheinen dabei 
neue Pillen und Geister. Letztere 
schlummern zum Grofiteil friedlich 
vor sich hin, nehmen aber uner- 


bittlich die Verfolgung auf, wenn 
ihr ihnen zu nahe kommt. Wenn 
ihr móglichst viele Gespenster ins 
Schlepptau nehmt und dann eine 
groBe Power-Pille ergattert, kónnt 
ihr den kompletten Geisterzug 
(„Ghost-Train“) in einem Rutsch 
wegmampfen und kassiert dafür 
massenhaft Combo-Punkte. 
Ebenfalls neu: In brenzligen 
Situationen wird das Spielge- 
schehen drastisch verlangsamt, 
was euch das Leben enorm er- 


Bi Verfolgungswahn: Wenn ihr direkt an schlafenden Geistern vorbeidüst, nehmen diese sofort die Verfolgung auf. 
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Bil Psycho: Den Grafikstil von Labyrinth und Figuren dürft ihr selbst auswählen. 


PAC-MAN CHAMPIONSHIP 


leichtert. Solltet ihr trotzdem 
einmal in die Zange genommen 
werden und keinen Fluchtweg 
mehr haben, kónnt ihr eure Ver- 
folger durch den Einsatz einer 
Bombe in ihre Basis in der Mitte 
des Labyrinths zurückschicken. 
Besonders hilfreich wird das im 
Modus „Dunkelheit“, in dem die 
verwinkelten Maps nur spärlich 
beleuchtet und die Bahnen da- 
her kaum sichtbar sind. In punc- 
to Optik dürft ihr aus acht Map- 
Skins und sechs Charakter-Skins 
wählen. Lego-Style, pixeliger Re- 
tro-Look oder Pseudo-3D - alles 
ist möglich. OPL 


Bi Blindflug: Eines der späteren Laby- 
rinthe ist kaum beleuchtet. 


Spieler: 1 

Online-Features: Ranglisten 
Entwickler: Namco Bandai 
Termin: 24. November 2010 
Preis: 9,99 Euro 


FAZIT Pac-Man DX ist ein Paradebei- 
spiel dafür, wie man einen uralten Klassiker 
nicht nur optisch, sondern auch spielerisch 
enorm aufwertet und in die Neuzeit rettet. 
Eine klare Download-Empfehlung! 
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MARVEL PINBALL 


Geschicklichkeit » Bereits mit 
dem überragenden Zen Pinball 
haben die Zen Studios ihre Fahig- 
keiten im Bereich Flipper-Spiele 
unter Beweis gestellt. Mit Marvel 
Pinball legen sie einen Extraball 
drauf und liefern einen weiteren 
Titel, der perfekte Unterhaltung 
für zwischendurch garantiert. 


HELDENQUARTETT 

Die vier enthaltenen Tische dre- 
hen sich erwartungsgemäß um 
jeweils eine Comic-Figur aus 
dem Hause Marvel: Wolverine, 
Spider-Man, Iron Man und Blade. 
AuBerdem sind auf den so fanta- 
sie- und liebevoll wie detailreich 
gestalteten Tischen auch immer 
die entsprechenden Bösewichte 
zu finden. Diese wandern teil- 
weise quer über die Spielfläche, 
verändern Funktionen des Ti- 
sches oder beeinflussen die Ku- 
gel. Natürlich gibt es auch wieder 
zusätzliche Ebenen mit eigenen 
Schlägern, versteckte Rampen 
und jede Menge interaktiver Funk- 
tionen. Besonders cool: Auf dem 
Blade-Tisch gibt es einen (beein- 
flussbaren) Tag-Nacht-Wechsel, 
der sich direkt auf manche Spiel- 
funktionen auswirkt. 


Die Hintergrundmusik passt per- 
fekt zur jeweiligen Thematik, nur 
die Sprachausgabe geht einem 
schnell auf die Nerven. Enthal- 
ten sind natürlich alle Features 
des Vorgängers. Dazu zählen ein 
lokaler Hotseat-Modus für bis zu 
vier Spieler, Online-Matches mit 
Voice-Chat und PlayStation-Eye- 
Support, eine analoge Button-Ab- 
frage für den Einschuss (Plunger) 
und die Flipper, weltweite Online- 
Turniere, abschaltbare Arcade- 
Effekte (Ballschweif, Funkenflug, 
aufsteigende Punkte), Zugang zu 
den Betriebsmenüs der Tische 
und DLC-Unterstützung. OPL 


Spieler: 1-4 

Online-Features: Rangl., Multiplayer 
Entwickler: Zen Studios 

Termin: 15. Dezember 2010 

Preis: 7,99 Euro 


FAZIT Realistische Ballphysik, abge- 
ahrene Tisch-Layouts, fairer Preis — Marvel 
Pinball ist fast so gut wie der Vorgänger. Es 
ehlen nur die schicken Menüs, das Video- 
Tutorial und Custom-Soundtrack-Support. 
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EAT THEM! 
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Action > Fluffy Logic, die Ent- 
wickler des Tower-Defense- 
Spiels Savage Moon, wecken 
mit ihrem zweiten PSN-Titel 


Erinnerungen an Midways 
trashige Rampage-Spiele. Ihr 
steuert ein Monster durch eine 
Stadt, das Zerstórung anrich- 
tet, diverse Ziele erfüllt und 
währenddessen jede Menge 
Leute frisst. Daher der Name. 


SCHWACHEN IM DETAIL 

Das ist in der Tat das altge- 
diente Rampage-Gameplay. 
Allerdings ist der Menschen- 
snack-Aspekt von Eat Them! 
Sehr ausgepragt. Wahrend 
ihr also Hochhäuser plättet 
oder Checkpoints in einem 
Rennen absolviert, müsst ihr 
immer wieder anhalten und 
menschliche Energiehappen 
sammeln. Das ist zwar nicht 
schwierig — Leute gibt es 
überall und mit einem lauten 
Brüllen làhmt euer Monster sie 
sogar -, aber der Zwang zum 
stándigen Zwischensnack 
nervt. Wer allzu sehr in der 
Erfüllung seines Missionsziels 
aufgeht, erlebt bald ein bóses 
Erwachen. Immerhin werden 


` 
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verlorene Leben nur mit Punkt- 
abzug geahndet und ihr könnt je- 
derzeit ein neues Monster spaw- 
nen. Eure Ungeheuer erstellt ihr 
übrigens im Eigenbau aus Teilen, 
die ihr im Spielverlauf freischaltet. 
Eine witzige Idee. Schade jedoch, 
dass man bei vielen Anbauteilen 
erst mühsam ausprobieren muss, 
ob sie überhaupt brauchbar sind. 
Auch die grelle Cel-Shading-Gra- 
fik überzeugt nicht vollends. Dazu 
kommen die nervigste Menümu- 
sik des Monats sowie abwechs- 
lungsarme Missionstypen. Ganz 
witzig ist es, dieses Eat Them! 
— mehr aber leider nicht. SST 


Spieler: 1-4 

Online-Features: Leaderboards 
Entwickler: Fluffy Logic 
Termin: Dezember 2010 

Preis: Noch nicht bekannt 


FRZIT Es gibt einen Grund, warum sich 
eutzutage niemand mehr für die Ram- 
page-Spiele interessiert. Das Spielkonzept 
ist absolut veraltet. Da helfen auch die 
euen Features von Eat Them! nichts. 
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SACKBOY'S PREHISTORIC MOVES 


Jump & Run » Die Download- 
Episode um die süBen Sackboys 
aus LittleBigPlanet fügt der lau- 
nigen Hüpferei eine Unterstüt- 
zung für PlayStation Move hinzu. 
Das funktioniert folgendermaßen: 
Während ein bis vier Spieler ganz 
traditionell durch die liebevoll ge- 
staltete Urzeitwelt turnen, sind 
sie auf einen weiteren Spieler 
angewiesen, der ihnen mit dem 
Motion-Controller das Vorankom- 
men ermöglicht. Überall in den 
Levels gibt es pinkfarbige Ele- 
mente, mit denen sich per Move- 


Steuerung interagieren lässt. So 
fahrt ihr Brücken hin und her (Bild 
rechts), bedient Sprungfelder 
oder schützt die Sackboys vor 
herabstürzendem Vulkangestein 
(linker Screenshot). Viele Passa- 
gen strotzen nur so vor Kreativität 
und erfordern eine gute Zusam- 
menarbeit zwischen den Spielern 
und dem Move-Meister. 


DIE KEHRSEITE 

Leider ist Sackboy’s Prehistoric 
Moves jedoch nicht viel mehr als 
eine Demo, die geübte Spieler in 


weniger als einer Stunde durch- 
gespielt haben. Es gibt keine wirk- 
liche Rahmenhandlung, keiner- 
lei Online-Funktionen und auch 
keine Unterstützung von DLCs 
aus dem Hauptspiel. Knappe 6 
Euro sind daher eindeutig zu viel 
verlangt. Zwei andere Möglich- 
keiten, an den Titel zu kommen: 
Für PlayStation-Plus-Abonnenten 
gibt’s beziehungsweise gab’s das 
Teil kostenlos. Außerdem wird 
Sackboy’s Prehistoric Moves auf 
der Disc von LittleBigPlanet 2 zu 
finden sein. OPL 


Spieler: 2-5 


Online-Features: - 
Entwickler: Sony 

Termin: 8. Dezember 2010 
Preis: 5,99 Euro 


FAZIT Idee und Umsetzung sind genial, 
der Umfang ist für den veranschlagten 
Preis aber viel zu knapp. Unser Tipp: auf 
LittleBigPlanet 2 warten und dann zwei 
Fliegen mit einer Klappe schlagen. 
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KUNG-FU LIVE 


OCCUPIED WHILE 
erg geg We CAME FOR. 


Haltet inn auf Trab,wahrendlichino ole, 


ern sind. 
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Beat ‘em Up > Das Konzept 
hinter Kung-Fu Live ist Uberaus 
vielversprechend: Mittels Play- 
Station-Eye-Kamera und Bewe- 
gungserkennung werdet ihr zum 
Actionhelden eines überzogenen 
2D-Prüglers. Schlage, Tritte und 
sonstige Hampeleien werden 
1:1 ins Spiel Ubertragen. Damit 
schickt ihr (in der Theorie!) rei- 
henweise Bad Guys auf die Bret- 
ter. Zwischendurch werdet ihr in 
vorgegebenen Posen fotografiert 
und dann in einen animierten Co- 
mic hineinretuschiert. Sieht man 
sich zum ersten Mal selbst in 
einer Zwischensequenz und der 
Spielwelt, sorgt das unweigerlich 
für Gelachter. Das Lachen ist uns 
allerdings schnell im Halse ste- 
cken geblieben ... 


DEAD SPACE 

Zum Spielen von Kung-Fu Live 
braucht man enorm viel Platz. Drei 
Meter Abstand zur Kamera und 
nochmals etwa drei Meter Bewe- 
gungsfreiraum in der Breite dürften 
in kaum einem durchschnittlichen 
Zockerzimmer zu finden sein. Zu- 
dem muss sich eure Kleidung móg- 


lichst gut vom Hintergrund abheben 
und die Beleuchtung perfekt stim- 
men. Bis man alle nótigen Krite- 
rien erfüllt und das zickige System 
halbwegs vernünftig kalibriert hat, 
ist man bereits komplett mit den 
Nerven runter- nur um dann fest- 
zustellen, dass es im Spiel trotzdem 
mehr schlecht als recht funktioniert. 
Da versinkt man immer wieder im 
Boden, hat plótzlich keine Arme 
mehr oder springt dauernd unbeab- 
sichtigt durch die Gegend. Die Eye- 
Kamera stößt hier ganz klar an ihre 
technischen Grenzen. OPL 


Spieler: 1-5 
Online-Features: - 
Entwickler: Virtual Air Guitar 
Termin: 8. Dezember 2010 
Preis: 13,99 Euro 


FAZIT Euer Wohnzimmer hat die Größe 
eines halben Fußballfeldes? Am besten 
noch mit Flutlichtanlage? Dann stehen 

die Chancen gut, dass Kung-Fu Live so 
unktioniert, wie es der Trailer vorgaukelt. 
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ECHOCHROME 2 


p. 


Geschicklichkeit » Teil 2 der 
minimalistischen Knobelei bietet 
nicht einfach nur neue Levels, 
sondern ein radikal verándertes 
Spielkonzept. Wieder stehen 
dreidimensionale Gebilde im Mit- 
telpunkt. Im Vorgänger musste 
man diese unter steter Ausnut- 
zung optischer Táuschungen so 
drehen und kippen, dass eine 
kleine Spielfigur darauf bis zum 
Ausgang laufen konnte. In Echo- 
chrome 2 bewegt ihr nicht mehr 
die Levelkonstruktion selbst, 
sondern die Beleuchtung. Der 
Motion-Controller fungiert hierbei 
als imaginäre Taschenlampe. Je 
nachdem, wie ihr diese auf den 
Bildschirm richtet, werfen die 
Blöcke einen anderen Schatten 
an die Wand. Die Spielfigur läuft 
auf diesen Schatten entlang und 
muss erneut bis zum Ausgang 
geleitet werden. Aber Vorsicht: 
Während ihr mit gedrückter 
Move-Taste die Schatten verän- 
dert, bleibt die Figur zwar stehen, 
interagiert aber weiterhin mit den 
Schattenformen und kann verse- 
hentlich zerquetscht oder in den 
Abgrund gestoßen werden. Zwar 
habt ihr unendlich Leben, doch 
sitzt euch ein Zeitlimit im Nacken. 


ENDLOSER NACHSCHUB 

Zusätzlich zu den Levels der Ent- 
wickler könnt ihr Stages anderer 
User herunterladen, im Editor ei- 
gene Rätsel entwerfen (und hoch- 
laden) oder die bereits freige- 
schalteten Levels auf zwei weitere 
Arten angehen: Im Modus „echo“ 
gilt es, mit der Spielfigur andere 
Schattenwesen einzusammeln. 
Im „Farb-Spiel“ müsst ihr einen 
bestimmten Prozentsatz des 
Levels einfärben, indem ihr die 
Schattenwesen darüberwandeln 
lasst (Bild unten). Die monotone 
Grafik und das Geigen-Gefiedel 
sind Geschmackssache. OPL 


Spieler: 1 

Online-Features: User-Levels 
Entwickler: Sony 

Termin: Noch nicht bekannt 
Preis: 9,99 Euro 


FRZIT Neben Tumble der zweite 
gelungene Move-Mix aus Puzzle und 
Geschicklichkeit. Echochrome 2 ist sogar 
noch einen Hauch fordernder und fesseln- 
der als der Vorgánger. 


> WERTUNG 
l gd j d l l! U ME 


www.playdrei.de 


playstation network. test 


TOP DARTS 


Geschicklichkeit > Darts - 
eine der Sportarten, die man 
professionell betreiben kann, 
ohne dabei auf Bier und fet- 
tiges Essen zu verzichten. Die 
GróBen dieses Kneipensports 
Sehen wie Metzger aus und 
tragen oft britisch klingende 
Namen. Wie passend, dass 
der Sprecher von Top Darts 
eure geworfenen Punkte im 
tiefsten und  schmutzigsten 
Englisch vorliest, das wir seit 
Langem in einem PS3-Spiel 
gehórt haben. Wie herrlich bo- 
denstandig und authentisch! 


GELUNGENE SIMULATION 

Die Move-Steuerung von Top 
Darts bietet keine großen 
Überraschungen: Ihr haltet 
den Bewegungscontroller wie 
einen Dart und zielt per Faden- 
kreuz aufs Brett. Zum Werfen 
haltet ihr die Move-Taste ge- 
drückt und schwingt den Con- 
troller mit der richtigen Dosis 
Kraft und möglichst ohne Ge- 
wackel nach vorn. Das fühlt 
sich gut an und bleibt stets 
nachvollziehbar. Die Spielme- 
chanik funktioniert und macht 
Spaß. Top Darts lässt euch 


in vier Umgebungen, neun Modi 
und mit bis zu sieben Mitspielern 
auf Scheiben werfen. Es gibt viele 
Einstellungsmöglichkeiten so- 
wie witzige Möglichkeiten, Bilder 
oder Videos von der Eye-Kamera 
ins Spiel zu übertragen. Wer auf 
das Bild seines Chefs oder Ex- 
partners zielen will, kann das 
also problemlos tun. Top Darts ist 
vielleicht nicht das coolste PSN- 
Spiel aller Zeiten, aber herrje: Es 
simuliert halt Darts. Gut! Und mit 
ein paar Freunden im Hot-Seat- 
Modus macht die virtuelle Varian- 
te fast genauso viel Spaß wie das 
Kneipen-Original. SST 


Spieler: 1-8 
Online-Features: - 
Entwickler: Devil's Details 
Termin: Dezember 2010 
Preis: Noch nicht bekannt 


FAZIT Top Darts ist eine gelungene 
Simulation des Kneipensports ohne groBe 
Highlights, aber auch ohne grobe Mangel. 
Ob ihr hier zugreift oder nicht, hängt nur 
von einer Frage ab: Bock auf Darts? 
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play? | Ausgabe 02/2011 |75 


Action > Joe's Adventures bietet 
genau das, was Mafia 2-Fans die 
ganze Zeit wollten: eine gesunde 
Mischung verschiedener  Mis- 
Sionsarten, spielerische Freiheit 
und die Motivation, Missionen 
erneut anzugehen. Joes Gaune- 
reien verlaufen nàmlich anders 
als die Geschichte des Helden 
Vito im Hauptspiel. Auf der Karte 
der Metropole Empire Bay findet 
ihr Missionen verzeichnet, die ihr 
in beliebiger Reihenfolge auswáh- 
len und absolvieren könnt. Wenn 


test playstation network 


MAFIA 2: J 


OE'S ADVENTURES 


ihr alle Nebenjobs erledigt habt, 
schaltet ihr den nachsten Auf- 
trag frei, der die Geschichte vo- 
rantreibt - genau dieses System 
fehlte dem Hauptspiel leider. 


RUNDUM GELUNGEN 

Die Missionen selbst gestalten 
die Entwickler abwechslungs- 
reich: Mal soll Joe lediglich einen 
Wagen klauen, ein anderes Mal 
müssen Sie sich in ein Anwesen 
schleichen. Dort bewachen Dut- 
zende Cops einen Kronzeugen, 


den es aus dem Weg zu rau- 
men gilt — dabei dürfen Sie sich 
aber nicht erwischen lassen. Al- 
les mündet schlieBlich in einer 
Autoverfolgungsjagd über einen 
zugefrorenen See - ein echtes 
Highlight. Argerich: Die Polizei 
ist deutlich aufmerksamer als im 
Hauptspiel, sodass ihr die Jungs 
in Blau stándig an den Hacken 
habt. AuBerdem fallt so manche 
Mission frustrierend schwer aus 
und benötigt etliche Anläufe. Gut 
ist der DLC dennoch. SW 


Spieler: 1 
Online-Features: - 
Entwickler: 2K Games 
Termin: 24. November 2010 
Preis: 7,99 Euro 


FAZIT Viele der Inhalte dieses DLCs 
hätten wir uns schon fürs Hauptspiel 
gewünscht. Teils schwer, aber umfangreich 
und damit die 8 Euro auf jeden Fall wert! 
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ENSLAVED: € PERFEKTER PARTNER 


Action > In Enslaved galt er für 
viele als heimlicher Star: Pigsy, der 
Schrottplatzbesitzer. Nun erhált 
das Mischwesen aus Mensch und 
Schwein sein eigenes Add-on: In 
Pigsys Perfekter Partner tauchen 
Monkey und Trip, die Helden des 
Hauptspiels, nämlich gar nicht auf! 
Vielmehr trampelt ihr mit dem un- 
nachahmlichen Pigsy durch wun- 
derschón designte Endzeit-Levels 
und sucht nach einer Freundin für 
den einsamen Eber. Dabei handelt 
es sich jedoch nicht um eine Frau 
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aus Fleisch und Blut, sondern um 
eine Roboterdame, die sich Pigsy 
zusammenschrauben móchte. 


NEUES SPIEL, NEUES GLÜCK 

Wer Enslaved gezockt hat, wird 
sich wundern: Entwickler Ninja 
Theory hat spielerisch einiges 
umgekrempelt. Pigsy ist aufgrund 
seiner massigen Statur kein guter 
Nahkampfer und hantiert deshalb 
lieber mit einem Scharfschützen- 
gewehr. Zudem nutzt der dick- 
liche Held Ablenkungs- sowie 


EMP-Granaten, um seine Feinde 
zu besiegen. Dieses Offensiv- 
arsenal sorgt dafür, dass jedes 
Gefecht wie ein kleines Puzzle 
wirkt — super! Ebenfalls absolut 
klasse: Der DLC ist deutlich über 
drei Stunden lang. Und wen auch 
das noch nicht zum Kauf verführt, 
dem sei Folgendes gesagt: Pigsys 
Perfekter Partner bringt zusatzlich 
einen 3D-Modus mit, der auch im 
Hauptspiel aktivierbar ist. Ganz 
ehrlich: Viel besser kann man ei- 
nen DLC nicht machen. TK 


Spieler: 1 


Online-Features: - 
Entwickler: Ninja Theory 
Termin: 15. Dezember 2010 
Preis: 9,99 Euro 


FAZIT Erstaunlich umfangreiches 
Zusatzkapitel mit einem der kauzigsten 
PS3-Charaktere des Jahres — flir Fans 
des Hauptspiels ein echter Knaller! 
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SPIEL 
DAS PHILOSOPHISCHE QUARTETT 


Vier Redakteure äußern sich kritisch 
und subjektiv zu einem aktuellen 
Thema aus der Welt der Video- 
spiele. Dieses Mal geht es um das 
PlayStation Network (PSN). 


Spielanleitung 


VIA 


` 


Reihenfolge! 


Sascha Lohmüller D 
f 


Volontär 
Kriegsgott 


1. Sascha Lohmüller 


3. Toni Opl 


2. Sebastian Stange 4. Thorsten Küchler 


SASCHA LOHMÜLLER: 

Über Sinn und Unsinn von PlayStation 
Plus haben wir an dieser Stelle schon 
einmal diskutiert. Wie verhält es sich 
jedoch mit dem PSN generell? Ich 
habe noch nie einen Hehl daraus 
gemacht, dass mir Xbox Live deutlich 
besser gefällt als das jetzige PSN. 
Klar, bei der Xbox ist Online-Zocken 
kostenpflichtig, aber im Gegensatz zu 
GEZ und Kirchensteuer ist eine Xbox- 
Live-Gold-Mitgliedschaft eine Gebühr, 
deren Sinn ich durchaus verstehe. 
Die zahlreichen Community-Features 
und der Cross-Game-Chat sind ihr 
Geld meiner Meinung nach einfach 
wert. Hinzu kommt eine deutlich 
komfortablere Benutzerführung. 
Immerhin gibt es seit etwas mehr als 
einem Jahr ein Äquivalent zu Micro- 
softs Punktesystem. Ansonsten hätte 
auch hier die Xbox die Nase vorne, 
denn mir persönlich ist es immer 
noch zu unsicher, etwas im Internet 
mit meiner Kreditkarte zu kaufen. 
Paranoia? Vielleicht, aber eben meine 
Meinung. Abseits von alldem gibt es 
jedoch noch einen kleinen, aber feinen 
Grund, warum Xbox Live besser ist 

als das PSN: Trials HD. Toni wird mir 
zustimmen, dass es eine Schande ist, 
dass eines der besten Arcade-Games 
noch nicht für die PS3 veröffentlicht 
wurde. Wäre die Xbox jetzt technisch 
noch auf der Höhe der PS3 ... 
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UAM Sebastian Stange DDR 


Bajo — 


al 


Redakteur 


12 Minuten 


1. Sascha Lohmüller 3. Toni Opl 


SEBASTIAN STANGE: 

Ich gehóre zu den knickerigen Geizkra- 
gen, die nur ungern für die Müglich- 
keit, online zu zocken, Geld ausgeben. 
Ich bezahle bereits für meinen DSL- 
Anschluss — und bei 60 bis 70 Euro 
für ein neues Spiel lege ich ungern 
noch mehr Kohle drauf. Obendrein 
zocke ich privat nur selten, dann aber 
gern online. Da ware ein Bezahlmodell 
einfach blód. Allerdings bin ich vom 
Status quo ebenso wenig begeistert 
wie Sascha. Der Voice-Chat via PSN 
kónnte weitaus besser klingen und ich 
vermisse die vielen cleveren Features, 
die Xbox Live inzwischen eingeführt 
hat. Wieso muss ich erst ein Spiel 
starten, anschließend ins Mehrspieler- 
menü gehen und dann meine Freunde 
suchen, um ihren Online-Sessions 
beizutreten? Bei Xbox Live geht das 
direkt von der Freundesliste aus. Aber 
hey, ich wollte ja einen kostenlosen 
Service. Schade nur, dass das anschei- 
nend auch mit begrenzten Features 
und einer wackeligen Infrastruktur 
einhergeht. Auch Wochen nach dem 
Release raubt mir beispielsweise Call 
of Duty: Black Ops regelmäßig den 
letzten Nerv, wenn online mal wieder 
überhaupt nichts funktionieren will. 
Eine Stunde erfolglos versuchen, als 
Gruppe zu zocken? Nicht witzig! 


1. Sascha Lohmüller 3. Toni Opl 


2. Sebastian Stange 4. Thorsten Küchler 


HCH Thorsten Küchler D 


1. Sascha Lohmüller 


3. Toni Opl 


2. Sebastian Stange 4. Thorsten Küchler 


D 


THORSTEN KÜCHLER: 


2. Sebastian Stange 4. Thorsten Küchler " 
TONI OPL: 


Die Netzwerkprobleme von Black 0ps 
haben zum Glück nicht direkt etwas 
mit dem PSN zu tun. Aber meine 
Vorredner haben schon recht: Xbox 
Live ist weitaus komfortabler als das 
PlayStation Network. Allerdings habe 
ich jetzt seit über einem Jahr keine 
Xbox 360 mehr und muss sagen: Mir 
reicht die PS3 in jeder Hinsicht — auch 
beim Online-Zocken (nur Trials HD 
vermisse ich schmerzlich). Derweil 
hoffe ich einfach weiterhin, dass Sony 
irgendwann einmal einen Gang hóher 
schaltet und sich das eine oder andere 
Feature von der Konkurrenz abschaut. 
Allerdings befürchte ich, dass neue 
Funktionen dann PlayStation-Plus- 
Mitgliedern vorbehalten sein werden. 
Gut, dann gàbe es wenigstens einen 
Grund, den bisher völlig uninteres- 
santen Service zu abonnieren. Viel 
wichtiger jedoch: Neben Sony sollten 
auch die Publisher ihre Preisgestaltung 
im PSN überdenken. 4 Euro für einen 
geliehenen Film in SD-Auflósung? 

6 Euro für einen zusätzlichen BlazBlue- 
Charakter?? Stolze 15 Euro für vier 
CoD-Mehrspielerkarten??? Da lasse 
selbst ich als Fanboy oft die Kreditkarte 
im Portemonnaie stecken. 79 Cent für 
Doodle Jump auf dem Android-Market 
— DAS ist ein Preis, bei dem ich ohne 
Zögern sofort auf „Kaufen“ drücke. 


Ich muss wieder mal darauf 
hinweisen, dass mir Mehrspieler- 
Duelle gegen ins Headset brüllende 
Trottel am Allerwertesten vorbeigehen. 
Das PlayStation Network ist aber den- 
noch ein Ort, an dem ich mich gerne 
aufhalte. Dann aber zumeist, um eine 
Zusatz-Episode für eines meiner Lieb- 
lingsspiele herunterzuladen. Oder aber 
um Download-Perlen wie Joe Danger 
zu kaufen. Was mir aber extrem gegen 
den Strich geht, ist die seltsame USK- 
Politik seitens Sony: Warum kann ich 
als erwachsener Spieler (das belegen 
zum Beispiel die Daten meiner Kredit- 
karte) einige Demos und Spiele nicht 
online erwerben, nur weil wir hier in 
Deutschland leben? Ein völlig bizarres 
Beispiel: Den Versus-Modus von Resi- 
dent Evil 5 kann man als Teil der Gold 
Edition im Laden kaufen, nicht aber im 
hiesigen PSN. Nutzer des englischen 
Store-Pendants kónnen darüber nur 
lachen. Und so verwundert es kaum, 
dass nahezu jeder deutsche Spieler 
parallel auch einen UK-Account auf 
seiner PS3 erstellt hat. Hier zeigt sich, 
wie scheinheilig Sony letztendlich 
agiert: Anhand der IP-Adressen ware 
es ein Leichtes, deutsche Spieler aus 
dem englischen Store auszuschlie- 
Ben. Aber das passiert nicht — denn 
man will ja insgeheim, dass auch die 
hauseigenen 18er-Inhalte wie God of 
War 3 Kohle einspielen. 
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jahresrückblick 2010 
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DIE SPIELE DES JAHRES 


Die Redaktion hat gewählt: Diese drei Titel halten wir für die 
Créme de la Créme des Spielejahres 2010. 


GOD OF WAR 3 93% 


Kratos' dritter Schlachtzug durch die griechische Gótterwelt ist unglaublich: 
Unglaublich schick, unglaublich beeindruckend, unglaublich gnadenlos und 
unglaublich unterhaltsam. Ein Spiel wie ein Hollywood-Blockbuster. Die pha- 
nomenale Edel-Grafik sowie das bewährte, stimmige Gameplay machen God of 
War 3 zur Pflicht für PS3-Besitzer. 


RED DEAD REDEMPTION 91% 


Ein Open-World-Abenteuer muss nicht immer in der Stadt spielen, wie dieser 
virtuelle Western eindrucksvoll beweist. Als geläuterter Revolverheld reitet ihr 
durch die Prärie, jagt Banditen und helft verschiedensten Fraktionen, um eure 
Familie aus den Händen der Regierung freizukaufen. Kleine technische Macken 
macht die phänomenal erzählte Story locker wett. 


FIFA 11 


2010 regierte dank der WM König Fußball unser Land. Entsprechend hoch waren 
die Erwartungen an FIFA 11 sowie dessen Erzrivalen Pro Evolution Soccer 2011. 
Am Ende holt sich F/FA die Meisterschale, denn stimmiges Gameplay trifft hier auf 
eine geniale Prásentation sowie eine eindrucksvolle Anzahl spielbarer Vereine. 


90% 
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Wieder haben wir ein Jahr geschafft! Es 
steckte voller toller Spiele, überraschender 
Ereignisse und albernem Blödsinn. Es hat 
uns Spaß gemacht, das Spielejahr 2010 mit 
unserem Heft zu begleiten. Ein guter Grund 
für einen ausführlichen Rückblick. 


ca 
SLEEPER-HITS 2010 


Vom Schläfer zum Spitzenspiel — diese Games 
haben uns im vergangenen Jahr positiv überrascht. 


BATTLEFIELD: BAD COMPANY 2 ONLINE 


Im Solo-Modus war Bad Company 2 ein sehr guter Shooter mit einigen witzigen 
Features. Online sah das anders aus. Der Mehrspielermodus von Bad Company 2 
ist eine der besten Shooter-Erfahrungen, die wir je im PSN machen durften. Der 
taktische Spielverlauf ist gánzlich anders als bei den Call of Duty-Spielen und die 
Fahrzeuge sowie die zerstórbare Umgebung sorgen für endlose Móglichkeiten. 


ENSLAVED 


Perfekt ist Enslaved nicht, 
denn dem Actionspiel der 
| Heavenly Sword-Entwick- 
ler mangelt es teilweise 
an Herausforderung und 
Abwechslung. Aber ganz 
ehrlich: Wir haben weniger 
erwartet. Die Vorschau- 
versionen lieBen namlich 
nicht erkennen, welche krassen Story-Ideen im fertigen Spiel auf uns warteten. 
Den Twist zum Finale hat keiner von uns kommen sehen. Und die darstellerische 
Leistung der Spielfiguren ist richtig klasse. Und toll sieht der Titel ebenfalls aus. 
Alles in allem halt deutlich besser als erwartet. Schön, wenn wir uns derart irren! 


CASTLEVANIA: LORDS OF SHADOW 


Dass Lords of Shadow spiele- 
risch sehr an God of War erinnern 
würde, war uns klar. Dass der Ti- 
tel dann aber so dermaßen rund, 
so stimmig und so unterhaltsam 
werden würde, überraschte uns. 
Unserem Chef Thorsten war die 
Begeisterung beim Spielen der 
Testversion durchweg anzuse- 
hen. Und das will was heiBen! 
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TRENDS 2010 y 


Die Spieleindustrie verándert sich stándig. 
So auch 2010. Welche Trends hatten den stárksten Einfluss auf 
die Welt der PlayStation und unsere Arbeit? 


BEWEGUNGSSTEUERUNG 


Sony brachte 2010 mit Move eine Art High-End-Variante von Nintendos 
Wii-Fernbedienung an den Start und Microsoft realisierte mit Kinect für Xbox 
eine Kórpererkennung des Spielers. Beide Produkte sind kleine technische 
Wunderwerke und machen klar: Motion-Gaming ist in. Doch leider fehlt es für 
beide Gadgets noch an zugkráftigen Must-Have-Titeln. Immerhin scheint Move 
zumindest für Shooter-Fans immer interessanter zu werden. 


MEHR MULTPLATTFORMTI TEL 


Anscheinend ist die Zeit der Exklusivtitel vorbei. Dritthersteller wie EA, Activision 
oder Ubisoft kónnen es sich wohl nicht leisten, nur für eine Konsole zu entwi- 
ckeln. Und so erschien Final Fantasy XIII auch auf 360, die einst Xbox-exklusive 
Bioshock-Reihe kam auf die PS3 und auch Mass Effect 2 (Bild), um das wir 
360-Zocker lange beneidet haben, wird noch für die Sony-Konsole erscheinen. 
Was an Exklusivitat bleibt, kommt direkt von Sony oder Microsoft. 


3D-GAMING 
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Manchmal leisten wir Über- 
menschliches, um euch Monat für 
Monat ein tolles Magazin abzu- 
liefern. Was waren die hártesten 
Sonderschichten des Jahres? 


FINAL-FANTASY-XIII-VORSCHAU 


Viktor Eippert, damals Praktikant, hatte für seine | 
Final Fantasy XIIl-Vorschau kaum Zeit. Am Mon- 
tag kam die japanische Vollversion an. Dienstag 
musste der Artikel geschrieben sein. Gott sei 
Dank stand ihm mit Kollegin Katrin Bichler eine 
Dolmetscherin zur Seite. Als Belohnung durfte 
Viktor die Komplettlösung schreiben. Hehe! 


Räumliche Bilder waren 2010 ein ständiges Mantra der kompletten Entertain- 
ment-Industrie. Während 3D-Kino tatsächlich gut anzukommen schien, half all 
der Hype jedoch kaum, den Absatz 3D-fähiger Fernseher anzukurbeln. Immerhin 
erschienen mehr und mehr 3D-kompatible PS3-Spiele. Und das freut uns. Denn 
auch wenn 3D-Glotzen ihren Durchbruch noch nicht erlebt haben, ist es doch toll, 
dass die PS3 diesbezüglich schon jetzt ein tolles Lineup auffährt. 


Welche Nachrichten schlugen ein wie eine Bom- 
be? Welche Ereignisse kamen völlig unerwartet 
oder haben uns absolut kalt erwischt? 
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ZWEI UMZÜGE 
IN EINEM JAHR 


Die play?-Redaktion zog 2010 gleich 
zwei Mal um. Zuerst Anfang Februar 
innerhalb des Gebáudes. Das sorgte für 
Jubel in der Redaktion, denn die play?- 
Mannschaft bekam ein schickes Vier- 
Mann-Büro. Doch Ende September 
stand bereits der zweite Umzug an, und zwar 
fünf Hausnummern weiter. Für die Redakteure Toni, Sascha, Manni und Sebastian be- 
deutete das die Rückkehr ins GroBraumbiiro und hoffentlich den vorerst letzten Umzug. 


HEIMKOMMEN TROTZ 
ASCHEWOLKE 


Als Sebastian im April aus den USA 
zurückkam, stellte er bei der Landung 

in London fest, dass sein Weiterflug 
aufgrund einer gewissen Aschewolke 
ausfiel. Sebastian wurde in ein kleines 
Nest fernab von London gefahren und 
wartete. Als ihm langweilig wurde, schlug 
er sich selber durch. Via Ármelkanaltun- 
nel und inklusive einer Nacht in Brüssel. 


INFINITY WARD IMPLODIERT Nach dem Release von 
Modern Warfare 2 krachte es im Marz zwischen Ent- 
wickler Infinity Ward und Publisher Activision. Es be- 
gann mit der Kündigung der Studioleiter und endete 
in zwei gegenseitigen Klagen vor Gericht. Das Studio 
existiert noch, viel Personal ist aber gegangen. 


DUKE NUKEM FOREVER ERSCHEINT DOCH! 
Niemals hátten wir es gedacht, aber nach- 
dem sich 3D Realms in Luft aufgelöst hatte, 
schnappte sich 2K Games das unfertige 
Projekt und gab es in die Hande von Gearbox, 
die zuletzt mit Borderlands einen tollen Koop- 
Shooter ablieferten. Anfang 2011 kommt der 
Duke dann in die Laden. Unglaublich! 
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AUFREGER 2010 


Nicht alle News und Entwicklungen haben uns gefreut, einige 
Dinge haben uns fürchterlich aufgeregt. Wir stellen euch die The- 
men vor, bei denen sich sofort unsere Nackenhaare aufstellen. 


GT-5-TERMINCHAOS 


Nachdem sich Sony lange Zeit zierte, einen konkreten Releasetermin von GT 5 zu 
nennen und sich das Spiel offensichtlich bis ans Ende 2010 oder gar auf 2011 zu 
verspáten schien, waren wir heilfroh, als endlich der 3. November als fester Termin 
genannt wurde. Doch kurz vor diesem Tag der Schock: Das Spiel würde sich leider 
wieder verschieben. Ein Ersatztermin: unbekannt. Erst Mitte November rückte Sony 
den finalen Termin heraus: 24.11.2010. Und die Testversion kam megaknapp. Arrgh! 


EAs VIP-CODE-MODELL 


Der Markt der gebrauchten Spiele bringt dem Spiele- 
hersteller kein Geld. EA hatte deshalb einen tollen 
Plan: Jedem neuen Spiel liegt ein Code bei, der nur 
einmal eingelóst werden kann und für kostenlose 
Download-Inhalte sorgt. Kein Code? Dann zahlen 
bitte! Dreist, oder? Doof nur, dass dadurch manche 
Spiele regelrecht beschnitten wirkten, etwa der 
Mehrspielermodus von Medal of Honor, für den die 
VIP-Downloads schlichtweg zu spát kamen. Spieler 
und Presse haben ihn bereits abgeschrieben. 


SCHICHTWECHSEL 2010 


Unsere Redaktion ist wie ein Fußballverein. Personalwechsel ge- 
hören genauso zur Saison wie ernste Ansprachen in der Kabine. 
Wer wechselte 2010 zur play? und wer wurde abgeworben? 


DIE ABGÄNGER 


MARKUS REHMANN Gerade einmal zwei Monate hielt es 
Markus, der zuvor bereits in unserem Verlag für die Games 
Aktuell arbeitete, in der play?-Redaktion aus. Leider wurde 
er von einem anderen Verein abgeworben und arbeitet nun 
| in München als Produktmanager. 


CHRISTIAN SCHÖNLEIN Ende Juli sagte auch Christian zum 
Abschied leise „Servus“. Er war lange Jahre lang unser Fels in der 
Brandung japanischer Rollenspiele und sitzt inzwischen im Büro 
neben Markus. Wir werden dich vermissen, Christian — und deine 
Bikini-Bilder als wertvolles Druckmittel behalten. 


CH DIE NEUZUGÄNGE 


MANFRED REICHL Nachdem er sich einst 
für unser Nintendo-Magazin bewarb, 
landete Manni zunáchst bei unseren 

3 Xbox-Heften. 2010 stieß er dann endlich 
zum play?-Kernteam. Hallo Manni! 


DEBUG-PS3 NR. 3 Um Test-Versionen von 
PS3-Spielen zu daddeln, benótigen wir spezielle 
Test-Konsolen, die mit gebrannten Datentrágern 
klarkommen. Sony verteilt diese Dinger direkt an 
Redaktionen und ist dabei sehr wáhlerisch. Da war 
es ein freudiges Ereignis, als wir Mitte 2010 unse- 
re dritte Debug-PS3 in Empfang nehmen durften. 


THORSTEN KÜCHLER 
MEIN 2010 
Lieblingsmusik 2010: 


Avenged Sevenfold, das war 2009 so und wird auch 
2011, 2012 sowie 2013 so bleiben, 


DER PS3- 
STILLSTAND-BUG 


Am 1. Marz verweigerten PS3-Konsolen 
weltweit den Dienst. Schuld war ein 
interner Datums-Bug, der letztendlich 
dazu führte, dass es für 24 Stunden un- 
möglich war, die Geräte normal zu be- 
nutzen. Gott sei Dank erledigte sich das 
Problem mit dem Ende 


Gaming-seltensprung 2010: 

Super Mario Galaxy 2 - dieses Wii-Ding ist 
dermaBen genial, dass es mir fast die Sprache 
verschlagen hat! Spielerisch ein Meilenstein. 


Lieblingsmoment 2010: 

Unendlich viele! Der schlimmste ist mir jedoch im 
Gedáchtnis geblieben: Ich stehe vor der Konzerthalle 
und der Avenged-Sevenfold-Auftritt wird abgesagt! 


MEIN arum zum Ende des .ahres 2010: 
Geht an alle unsere Leser! Es klingt immer furchtbar schleimig, aber es ist ernst gemeint: Ohne 
euch könnten wir dieses verdammte Magazin nicht machen. Und natürlich an die Kollegen: Was die 
Damen und Herren Stange, Opl, Schöffel, Mola, Zehetbauer, Schetter und Lohmüller jeden Monat 
abliefern, ist einfach Bombe — ich bin fast ein bisschen stolz, euer stinkreicher Chef zu sein;) 


is des Tages von allein. 


{ 


mee. 
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vorsatze und wünsche für 2011: 

Erstens: Die play? erhalt den Literaturnobelpreis! Zweitens: Avenged Sevenfold spielen ein Konzert 
in meinem Hinterhof. Drittens: Ich packe einen Blindtext in die play? und niemand merkt etwas. 
Moment, das kónnte ich ja sofort ausprobieren: TRAGT THORSTEN NACH TRAGT THORSTEN NACH! 


DIE REDAKTION UNTERWEGS 


Auch 2010 war die Redaktion BEEN unterwegs. Wo? Zeigen wir euch! 
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DIE Lacu " d auf dem Show- 
Dieses Jahr hatte Ee man aber eine 
Floor der E3. Als kleine Ent Ze Center an, lud einige 
Meine Party. Dazu mietete man kurzerhand dae en Gratis-Bier, einigen 
tausend Gäste ein und ui Videospiel- 
Trailern und 
ganz vielen 
Superstars. Mit 
dabei waren 
Enminem, 
Rihanna, Usher, 
Eric Guetta, 
Deadmau5 
|| und Tony 
Hawk. Wow! 
Was für eine 


uns da an Fastfood vorgesetzt w 
schwer zu überbieten. Insbeson 
wieder die Sprache. Nie zuvor 
derart eklig-süßen 
Kuchen. Abgebildet 
seht ihr als kleines 
Beispiel ein Pulled- 
Pork-Sandwich. 
Geschmacklich 
extrem krass und 
intensiv. Eine pure 
Fleischpraline. All 
dieses Junkfood hat 
uns bestimmt einige 


nterhielt sie den Aben 


-Show! it 
LUE Monate Lebenszeit 
sie 6 Millionen ER ud pur 
Dollar gekostet. bereuen l 


Normalerweise sind wir ziemlich spitze. Aber ab und an machen 
wir Fehler. Peinliche Fehler. Ohne große Worte folgen nun die 
drei schlimmsten 2010. Wir schämen uns nun für eine Weile. 


SEBASTIANS LÖCHRIGE MUSIKER-KENNTNISSE In seinen Top 10 der E3-Erleb- 
nisse schildert Sebastian unter anderem die megafette Activision-Party. Bei der 
Aufzählung der Musiker greift er aber derbe ins Klo. Schließlich bezeichnete er 
David Guetta als „Eric“ und faselte von einem gewissen „Enminem“. 
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BEST OF PLAY: 2010 


Eigenlob stinkt. Aber das 
ist uns herzlich egal. Jetzt 
preisen wir uns ganz 
unverschämt selbst und 
prämieren unsere besten 
Seiten 2010. 


SCHÖNSTES COVER 


24290 + hangata M 14 550 


leicht macht. 

Wenn ihr das Spiel durchge- 
zockt und beide Enden genossen 
habt, stürzt ihr euch in diverse 
Herausforderungen. Mal müsst 
ihr schnell über Schluchten 
springen, mal Wellen von Geg- 
nern besiegen und dann wieder 
einfach nur am Leben bleiben. 
Für genug Langzeitmotivation 
ist dadurch gesorgt, dass eure 
Bestleistungen in Online-Rang- 
listen festgehalten werden. Das 
ist dann aber auch schon die 
einzige Möglichkeit, euer Kön- 
nen mit dem anderer Spieler zu 
vergleichen. Sprich: Einen rich- 


SPRICH MIT MIR! 

Technisch macht The Force 
Unleashed 2 einen sehr guten 
Eindruck. Die Grafik ist stim- 
mig, wenn auch nicht mit dem 
Detailreichtum eines Uncharted 
2 oder God of War 3 gesegnet. 
Die Animationen sind flüssig ung 
auch die Sprecher machen ein 
größtenteils guten Job. Lediglid 
die deutsche Synchronstimme 
von Darth Vader mutet seltsam 
an. Herr Sith-Lord klingt namlich 
einfach wegen seines zu hohen 
Tonfalls viel zu freundlich. Wer 
des Englischen máchtig ist, stellt 


ins Spiel. Die Kollisionsabfrage 
kënnte an einigen Stellen ge- 
nauer sein, etwa wenn ihr von 
einer Kante rutscht und in den 
virtuellen Tod stürzt. Zudem hat- 
te unsere Test-Version mit teils 
heftigen  Framerate-Einbrüchen 


installation auf die Festplatte half 
in diesem Fall. Hier sollten Lucas- 
Arts und Activision hier noch ein- 
pachbessern. Zum Schlyg 
noch eme "e Nachricht: 
The Force Unleashed 2 erscheint 
in Deutschland komplett unge- 
schnitten und erhält sogar eine 
USK-16-Freigabe. Ole! SL 


SASCHAS IMAGINÄRE KOMPLETTINSTALLATION Wir testen manchmal die 
Xbox-360-Fassung eines Spiels zuerst, spielen dann die PS3-Version und passen 
dann unseren X3-Text für die play? an. In dem Fall sollte man aber daran denken, 
Xbox-exklusive Features wie die Komplettinstallation der Spieledisc aus dem Text 
zu streichen. Sascha dachte bei The Force Unleashed 2 nicht daran. Eieiei! 


erwartet euch eine auf Spielspas 


DIE SERIE 


Im Rückblick: Teil 1 und 2 


Die True Crime-Serie feierte im Jahr 
2003 ihr Debüt: In Streets of LA. 

kämpfte sich der Undercover-Cop Nick 

Kang durch einen im Rückblick eher 

mäßigen Action-Mix. Die Fortsetzung n Puy > 
erschien dann Ende 2005 und spielte | | — 
entprechend ihres Titels Streets of New 4 f Hi CRIN 
Yorkan der amerikanischen Ostküste. 1 v NEW vons cory 
Technische Macken und ein unsym- , 

pathischer Brutalo-Held sorgten aber 1 

dafür, dass auch dieses Spiel zu Recht 

schnell in Vergessenheit gerit. 


THORSTENS TRUE CRIME: STREETS OF NEW YORK Bei seiner Vorschau zu True 
Crime spendierte Thorsten auch den zwei Vorgángern des kommenden Actionspiels 
einen Extrakasten. Und obwohl es auf der Packungsabbildung daneben richtig 
stand, bezeichnete er True Crime: New York City als "True Crime: Streets of New 
York”. Schön, dass das neue Spiel keinen Zusatztitel hat. Eine Fehlerquelle weniger. 


Lieblingsmusik 2010: 

Im Sommer Dubstep, im Winter Deathcore. Seit 
November lasse ich mich meistens von meiner 
Logitech Squeezebox und Last.fm überraschen. 


Gaming-seltensprung 2010: 

Solitär. Meistens auf dem stillen Ortchen. Ansonsten 
bin ich der PS3 zumindest bis Dezember treu geblie- 
ben. Dann kam mein neues Android-Handy ... 


Lieblingsmoment 2010 (ob): 
Mein Las-Vegas-Trip für UFC Undisputed 2010 im 
Februar und natürlich die gesamte Gamescom. 


ibd 


Lieblingsmoment 2010 (Privat): 
Im Januar kann ich nach meinem FuBbruch wieder mit Sport beginnen. Nur neun Monate spater helfe 
ich in meinem Team (, Rain of Fire Nürnberg") in der 3. Deutschen Paintball-Bundesliga aus. Awesome!!! 


vorsatze und wünsche für 2011: 
Viele gute Spiele und tolle Artikel; gesund und munter bleiben; Aufstieg für Team ROF in die 2. BL. ;-) 
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Das Cover der Ausgabe 04/2010 
gewann mit groBer Stimm- 
Mehrheit den redaktionsinternen 
Schónheitspreis. Das Motiv ist 
auch eines der ungewóhnlichsten 
des Jahres. Sonst dominieren ja 
eher Muskelprotze mit Knarren 
unsere Cover. Herzlichen Glück- 
wunsch an Layouter Matthias und 
Covermodel Kratos. 


Dis Bosse, die Gratit, dio deutsche Version; 
Ü Wir haben ias Spiel des Jahres dorchgezocht! 


FA 
new yous “b 


SCHONSTER ARTIKEL 


Trotz einiger grandios gestalteter 
Vorschau- und Testberichte haben 
wir uns in den Flashback zu 
Viewtiful Joe in Ausgabe 06/2010 
verliebt. Der ist einfach herrlich 
knallig, dynamisch und abge- 
dreht — genauso wie das Spiel. 
Vielleicht fiel unsere Wahl darauf 
auch ein Stück weit aufgrund 
des Themas? 


LIEBLINGS-LESER 


Du! Ja, genau Du! Denn Du hast dir unser Heft gekauft. 
Damit bist Du praktisch Investor des tollsten Spiele- 
magazins der Welt. Deshalb mögen wir dich. Sehr. Ach, 
Du liest das alles hier gerade am Kiosk? Dann solltest 
Du aber lángst die Kaufentscheidung getroffen haben. 
Nun komm! Daheim liest es sich eh viel bequemer! 


BESTES EDITORIAL-FOTO 


Während wir an Ausgabe 12/2010 arbeiteten, schaffte sich Thorsten eine iPhone- 
App mit verheerender Wirkung an: FatBooth. Damit macht man Fotos seiner 
Mitmenschen und verwandelt diese in fettleibige Alter-Egos. Das war der Running 
Gag des Monats und endete logischerweise als Collage im Editorial. 
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MOTTO DES JAHRES 


„ALLES KANN, NICHTS MUSS!“ 
geprägt von Sebastian Stange, der dieses 
beliebte Swinger-Club-Motto generell auf sein 
Leben anwendet und das auch allen mitteilt. 


WTFs 2010 


tr Manche Sachen verstehen wir einfach nicht. Die wundern uns. 
Der God of War 3-Test: acht Seiten Test, zehn Stunden Spiel, verteilt auf 48 Stunden Zeit. Puh! Angesichts derer sagen wir „Was zum Teufel?!“ oder ganz ner- 
dig „WTF!?“. Hier sind unsere Kopfschüttel-Momente 2010! 


Dark Tranquillity. Die wohl beste Band, wo gibt. 


World of Warcraft (Ja ja, ich weiß.) | 
Fußball Manager 10/ 11 (Ja ja, ich weiß immer noch.) | 
Mass Effect 2 (Hey, das kommt immerhin für PS3!) 


Das erste Mal mit der Freundin abends auf der neuen 
Couch in der neuen Wohnung mit einem kühlen Bier 
vor dem neuen Fernseher hocken. Und dann Bad 
Company 2 zocken. Das reimt sich sogar. 


Leslie Nielsen, das kuschlige play3-Büro, Sebastians Hühner-Poster, 2010 


Der nette ältere Herr in der Nürnberger Innenstadt, der einen violettfarbenen Trainingsanzug aus 
Ballonseide und dazu passend violette Glanzschuhe, eine violette Elton-John-Riesen-Sonnenbrille 
sowie eine violette Tragetasche trug. Im Winter. 


Mass Effect 7 fiir die PS3, Platz 5 fiir Schalke, Platz 17 fiir Bayern, ein neues Auto, ein neues Handy, 
ein Lottogewinn, ein Haus, ein Tásschen Kuchen (Das ist ein Helge-Schneider-Zitat, liebes Lektorat!) 


(e e — 
TWISTED METAL KOMMT FÜR PS3 


Von allen Ankündigungen der E3 war Sonys letztes Ass im Ärmel eine höchst 
seltsame Wahl: Twisted Metal kommt für PS3. Aha! Von allen PS2-Serien schafft 
es ausgerechnet dieses seltsame Auto-Kampfspiel, das bei uns abgesehen vom 
Kollegen Maik Bütefür praktisch keiner kennt? Wir sind verwirrt! 


THORSTENS PROMI-DURCHBLICK 


Eine ganz alltágliche Situation. Die Redaktion isst in 
der Kantine zu Mittag und Sebastian blattert belustigt 
in der Neuen Post, einem dieser Klatschmagazine für 
Senioren. Und dann das Wunder: Thorsten kennt alle 
deutschen B-, C-, D-, E- und F-Promis inklusive der 
wichtigsten Fürstenhäuser. Unser nächster Redak- 
tionsausflug steht nun fest. Wir müssen zur Carmen 
Nebel-Show! 


In der Regel testen wir ganz ordentliche Spiele, da können wir 
uns nicht beklagen. Ab und zu erreichen uns aber echte Gur- 
ken. Oder schlimmer: Vielversprechende Titel entpuppen sich 
als kompletter Reinfall. Was waren die Flops 2010? 


DAS GROSSE KAFFEE- 
NAUGHTY BEAR (PS3) MASCHINENSTERBEN 2010 


2010 starben unsere Kaffeemaschinen wie die Flie- 
gen. Egal welches Modell, egal welche Jahreszeit. 
Offensichtlich schafft es der kollektive Kaffeekonsum 
PURE FOOTBALL (PS3) einer gestandenen Games-Redaktion, jedes Modell 
innerhalb kürzester Zeit in den Defekt zu treiben. 
Hoffentlich läuft das 2011 besser! 


Die Prämisse klingt ganz witzig: Als psychopatischer Stoffteddi macht ihr Jagd auf 
eure Plüsch-Kollegen. Klingt nach einem netten Fun-Titel, macht aber praktisch zu 
keiner Sekunde Spaß und schreckt mit mieser Technik ab. Was für ein Müll! 


Na so ein Zufall! Ubisoft entscheidet 
sich, pünktlich zur WM ein mieses 
Fußballspiel zu veröffentlichen. 
Ganz schön dreist! Denn das Design 
der Spieler, ihre mangelhafte K.l. 
sowie die technische Umsetzung 
befanden sich bestenfalls auf 
Kreisklasseniveau. 


QUANTUM THEORY (PS3) 


Den ersten Infos zufolge wirkte dieser 
Shooter wie das PS3-equivalent eines 
indizierten und höchst populären 
Shooters für Xbox 360. Unreal-Engi- 


ne? Deckungssystem? Angefahrene DEAD OR ALIVE: PARADISE (PSP) 


Gegner? Muskelbepackte Helden? 


Alles drin. Das Endergebnis könnte Es gibt eigentlich nur einen Grund, sich diesen kruden PSP-Titel zuzulegen: Titten. 
aber enttäuschender kaum sein. Eine Denn der simple Spielverlauf, die hahnebüchenen Minispiele und die Möglichkeit, 
peinliche K.l., schwache Technik und die Spielfiguren neu einzukleiden, sind allesamt nur ein Vehikel für lächerlich 
dröges Gameplay nerven durchweg. übertriebenes Brustgewackel. Naja, wem's gefällt ... 
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2010 AUF VIDEOGAMESZONE.DE 


Ihr habt mit unserem Heft ein Print-Magazin in der Hand. Tinte auf Papier. Oldschool hoch zehn! 
Aber das heißt nicht, das wir das WWW vernachlässigen. Auch online vergeben wir Awards! 


i 


DIE SPIELE DES JAHRES 


Noch bis mindestens Mitte Januar konnt ihr auf www.video- 
gameszone.de/go/awards2010 für die Spiele des Jahres 
abstimmen. Gewáhlt werden die besten Konsolen- und Han- 
deldtitel in insgesamt 18 Kategorien von „Shooter“, über „In- 
novation“ bis hin zu „Comeback des Jahres“. Obendrein wird 
am Ende das Spiel der Dekade gewáhlt. Wer schlussendlich 
das Rennen macht, lest ihr nach dem Ende der Abstimmung 
online und in einer der kommenden play?-Ausgaben. 


jahresrückblick 2010 


„A WENG A 
KRÄUTER-RAHM- 
SOSS’ DAZU?" 


Geprägt durch ei- 


USER DES JAHRES 


Wir mögen alle aktiven User unserer Community und sind 
hochzufrieden, wie angenehm der Forenkontakt mit euch 


ist. Die meisten Fleißpunkte konnte aber nen Essen-Austeiler 
indeutig Fal 75 In, der sich H 
praktisch als play-Botschafter in unserem unserer Kantine. 
F ibt und di isten Leserfra- 7 
ee Die besagte Soße 
kommt. Glückwunsch, du Streber! ver leiht allen Spei- 
BLOGGER DES JAHRES sen einen DIN- 
Die Blog-Funktionen auf www.videogameszo- g enorm ten Stan F 
ne.de sind klasse, denn dort finden sich einige dardgeschmack. 
sehr lesenswerte Texte. Unser Blogger des $ e 
bo Jahres ist „urstdertyp“. Seine ausführliche Uns verbindet eine 
und teils echt witzigen Ergüsse findet ihr unter B E B 
http://social.videogameszone.de/cargokult/. Innige Hass-Liebe. 


E 


DÍE VERRÜCKTESTEN DREHS 2010 


Unsere play?-Show ist die ideale Plattform, euch neben all den 
informativen Beitrágen auch mit herrlichem Blódsinn zu unter- 


e =" a P 
DIE PLAY3-WEIHNACHTSGESCHICHTE 


Die Neuinterpretation des Dickens-Weihnachtsmárchens haben wir zwar erst in 

der Vorausgabe gebracht, sie ist aber klar das filmische Highlight des Jahres. Der 
Drehplan umfasste satte dreieinhalb DIN-A4-Seiten. Rekord! 
Und Thorstens Kindheitserinnerung inklusive N64? Herrlich! 


DAS STILLE BÜRO 


Nachdem wir bereits 2009 für die DVD Unsinn mit Strom- 
schlágen getrieben haben, versuchten wir uns in Ausgabe 
05/2010 am ,stillen Büro", wo wir uns gegenseitig fies 
qualten und die Aufgabe hatten, dabei die Klappe zu halten. 
Chilischoten, Enthaarung mit Klebeband und Nasenhaar- 
Ziehen inklusive. Autsch! 


The Flashbulb (interessante Elektronikmusik) 
Beirut (sehr relaxtes Genre-Mischmasch) 
Nouvelle Vague (geht immer und standig!) 
Ratatat (erinnert an Air, hat mehr Gitarren) 
LaBrassBanda (neobayerische Stimmungsmusik!) 


Bejeweled Blitz und Bejeweled 3. Ganz schlimm! 
Zuletzt um 1 Uhr nachts gedacht „Schnell noch ein 
Versuch!" kurz darauf ist es 2:30 Uhr. Arrrgh! 


Die vielen Pressetrips und Reisen. Ob mit den lieben Kollegen zur E3 in L.A. oder allein in Shanghai, 
Tokio, Seattle, Chicago oder Barcelona — ich sah die Welt und durfte es „Arbeit“ nennen! Wow! Dazu die 
Reise nach Südafrika und Lesotho, die eine der beeindruckendsten Erfahrungen meines Lebens war. 


Eine Nikon D300 mit „Tamron SP 17-50 mm F/2.8“-Objektiv. Dazu kam Weihnachten das SB-600- 
Blitzgerät. Ich liebe diese Cam und es macht endlos Spaß, damit zu arbeiten. Trotz eines Hot Pixels. 


Nach einem Sturz konnte ich drei Tage lang meinen rechten Arm nicht heben. Das war gruselig! 


Ich will endlich Jonglieren lernen, das wollte ich schon 2011. Und meine Steuererklärung vor der letzten 
Mahnung des Finanzamts abgeben. Wünsche? Gute, unverbrauchte Spielideen und echte Überraschungen. 


www.playdrei.de 


halten. Wir haben uns auf drei Favoriten geeinigt. 


—3 


FINAL FANTASY REAL 


Was für ein SpaB! Thorsten als Emo frisiert und 
geschminkt, Toni mit Afro und Badeente im Haar und 
Sascha als Monster. Zusammen stellten die drei in 
Ausgabe 03/2010 das klassische Gameplay von Final 
Fantasy XIII nach. Allein wegen vermeintlich japanischer 
Begriffe wie „Schwertstreicho!“ ein Klassiker! 


Manchmal kommen und 
gehen Dinge innerhalb eines 
Jahres. Auch wir hatten ein 
interessantes Intermezzo. 


DAS PLAY?-MAGAZIN 


Drei Ausgaben lang (05 - 07/2010) 
veröffentlichten wir auch eine Ma- 
gazin-Variante der play? ohne DVD. 
Ihr habt davon nichts mitbekom- 
men? Das liegt daran, dass diese 
Heft-Variante nur regional begrenzt 
verfügbar war. Das Ganze war ein 
Probelauf — um festzustellen, ob 
der Markt Interesse an einem sol- 
chen Magazin hat. Das Ergebnis 
war klar: Ihr steht auf die DVD. 

Die Redaktion dankt! 
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service [e] Vd 


MOST WANTED 


Hier findet ihr die 


Spielen, die in naher und ferner 


Zukunft auf euch zukommen. Diese Titel solltet ihr unbedingt im Auge behalten! 


HERSTELLER: VALVE 


PORTAL 2 


HERSTELLER: SEGA 


YAKUZA 4 


€ 


Bild: Sega 


z ` B d 
at ` d í Ë 


Etwa ein Jahr nach dem Japan-Release erscheint 
der vierte Teil von Segas Yakuza-Epos auch bei 
uns. Freut euch auf deftige Prügeleien, eine ausla- 
dende Story und jede Menge albernen Nonsens. 


> YAKUZA 4 1. QUARTAL 2011 ACTION 
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Bilder: Valve 


Das erste Portal, Teil von Valves Spielesammlung The Orange Box, 
erwies sich 2007 als eines der größten kleinen Spiele des Jahres. 
Es bot nur drei Stunden Spielzeit, die waren aber phänomenal gut. 
Der Nachfolger wird nun deutlich größer und ausgefeilter, bietet 
sogar einen Koop-Modus. Das Spiel stellt euch allerlei komplexe 
Puzzles, die ihr mit einer Portalkanone lösen müsst. 


PS3 PORTAL 2 22. APRIL 2011 ,EGO-KNOBLER" 


DIRT 3 
Du 


£ 
$ 


a 


Mit Dirt 3 kehrt Codemasters zu den 
Wurzeln der Serie zurück und setzt wieder 
; verstärkt auf Rallye-Events. Als netten 

^w š ` Bonus gibt es den Gymkhana-Modus, in 

d © dem ihr möglichst kunstvoll um diverse 
Hindernisse herumdriftet. 


u 
NE ou 
Ape 
£ 
& 


DIRT 3 2. QUARTAL 2011 RENNSPIEL | 


Big 
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ele service 


HERSTELLER: 2K GAMES 


DUKE NUKEM FOREVER 


Noch vor zwei Jahren haben wir jede Person 
ausgelacht, die tatsáchlich an den Release 
von Duke Nukem Forever glaubte. Und nun 
erscheint der Shooter bald. Abgefahren. 
Spielerisch erwartet euch humorig insze- 
nierte Nonstop-Action. Könnte gut werden. 


Wir durften Mortal Kombat bereits 
anspielen und sind noch nicht 
sicher, ob das Spiel zu den besten 
Genrevertretern zahlen wird. Klar ist 
aber: Das Game steckt voller cooler 
Details und Humor. Kürzlich wurde 
gar enthüllt, dass die PS3-Fassung 
Kratos aus den God of War-Spielen 
als Kàmpfer enthalten wird. 


Bild: 2K Games 


Genre: Action 


Storytechnisch zwischen MGS 2 und MGS 
4angesiedelt, erzáhlt MGS: Rising Raidens 
Geschichte. Und es wird das detaillierte Zer- 
sábeln von allerlei Gegnern und Objekten als 
neues Spielelement eingeführt. Abgefahren! 


THE ELDER SCROLLS V: SKYRIM 


Ihe Elder Scrolls V 


M 


S qii 


Hersteller: Bethesda 
Genre: Rollenspiel | Erscheint: 11.11.2011 


Endlich wurde ein neuer Teil der The Elder 
Scrolls-Rollenspielreihe angekündigt. Skyrim 
geht zwar schwer über die Zunge, dafür stammt 
das Teil aus den Handen der Oblivion-Macher. 
Das lásst auf ein ganz groBes Spiel hoffen. 


Bild: Warner Interactive 


Auf folgende Titel freuen sich unsere Leser. Wir 
werten unter www.playdrei.de eure Klicks aus. 


1. Grand Theft Auto 5 
N Action e Rockstar Games 
PS3 MORTALKOMBAT 1./2. QUARTAL 2011 BEAT EM UP Ob Rockstar Games das fünfte 
a GTA 2011 endlich offiziell ankün- 
digt? Wir sind gespannt. 
2. Uncharted 3 
HERSTELLER: THQ Action e Sony 
Kaum angekündigt, schon ganz 
DE B LOB 2 weit oben auf der Most-Wanted- 
= = a Y mx Liste. Wir finden: zu Recht! 
Der Vorganger für Wii machte bereits Laune, die Vorschauversion bot 3 Killzone 3 
ebenfalls viel SpaB und de Blob 2 ist obendrein eines der viel zu seltenen d 
3 š 4 d coe N Ego-Shooter e Sony 
Spiele mit Mut zur Farbe. Mit eurem Blob-Spielcharakter malt ihr eine Langsam nähert sich der 
triste, graue Spielwelt bunt an und gebt ihr Musik und Fröhlichkeit zurück. Release des Shooters und eure 
Y Vorfreude steigt merklich. 
[N 4. Crysis 2 
Ego-Shooter EA 
5. Duke Nukem Forever 
Ego-Shooter 2K Games 
/ 6. Infamous 2 
Action Sony 
7. Batman: Arkham City 
Action Warner 
LÈI 8. Socom: Special Forces 
Action Sony 
9. L.A. Noire 
an Action-Adventure Rockstar 
10. Bioshock: Infinite 
DE BLOB 2 25. FEBRUAR 2011 JUMP & RUN Ego-Shooter 2K Games 


www.playdrei.de 
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VEROFFENTLICHUNGSTERMINE 


Hier findet ihr alle kommenden PlayStation-3- und PSP-Titel auf einen Blick! Auch in den náchs- 
ten Monaten gibt's jede Menge hochkarátigen Spiele-Nachschub. play? listet übersichtlich auf, 
welche Titel für welchen Monat geplant sind - und wie die Redaktion die Newcomer einschätzt. 


PLAYSTATION-3-NEUERSCHEINUNGEN 
Agent Action Rockstar Games Nicht bekannt BMS 
Alice: Madness Returns Action Electronic Arts 2011 EEE 
Arcania: Gothic 4 Rollenspiel JoWood 2011 MEN 
Batman: Arkham City Action Warner Interactive 3. Quartal 2011 BEES 
Bioshock Infinite Ego-Shooter 2K Games 2012 BEE 
Bodycount Ego-Shooter Koch Media 1. Quartal 2011 BE 
BRINK Ego-Shooter Bethesda Frühjahr 2011 Be 
MARVEL VS. Bulletstorm Ego-Shooter Electronic Arts 25. Februar 2011 MMMM 
CAPCOM 3 Captain America: Super Soldier Action Sega Juli 2011 MEE 
Child of Eden Action Ubisoft 2011 EEE 
Crysis 2 Ego-Shooter Electronic Arts 25. März 2011 MENNEN 
Darksiders 2 (Arbeitstitel) Action THQ 2012/2013 BEEN 
DC Universe Online MMORPG Sony 14. Januar 2011 B® 
UPDATE] de Blob 2 Jump & Run THQ 25. Februar 2011 MMMM 
MIH] Dead Space 2 Action Electronic Arts 25. Januar 2011 SSS 
DHdR: Der Krieg im Norden Rollenspiel Warner Interactive März 2011 BES 
UPDATE] Deus Ex: Human Revolution Rollenspiel Eidos April 2011 BESS 
Devil’s Third Action THQ Nicht bekannt THEM 
Dirt 3 Rennspiel Codemasters 2. Quartal 2011 oo 
DMC Action Capcom 2011 BEB 
Dragon Age 2 Rollenspiel Electronic Arts 11. März 2011 MENN 
Driver: San Francisco Rennspiel Ubisoft 2011/2012 BEES 
Duke Nukem Forever Ego-Shooter 2K Games 1. Quartal 2011 BE 
Dungeon Siege 3 Rollenspiel Eidos 2011 EEE 
Dynasty Warriors 7 Action THQ Frühjahr 2011 oo 
Earth Defense Force: Insect Armageddon Action D3 Publisher 2011 MEN 
FEAR 3 Ego-Shooter Warner Interactive 25. März 2011 MEHE 
Final Fantasy Versus XIII Action-Rollenspiel Square Enix Nicht bekannt SSS 
Final Fantasy XIV Online-Rollenspiel Square Enix März 2011 BESS 
Free Realms Online-Rollenspiel Sony Nicht bekannt WEM 
Ghost Recon: Future Soldier Action Ubisoft 2011/2012 BEES 
Hellion: Mystery of the Inquisition Action Unbekannt Nicht bekannt Ei E 
PlayStation Move Heroes Action-Adventure Sony 1. Quartal 2011 BE 
Homefront Ego-Shooter THQ 11. März 2011 oo 
Hunted: Die Schmiede der Finsternis Action Bethesda Mai 2011 BE 
| Am Alive Action-Adventure ` Ubisoft 2011 EEE 
Infamous 2 Action Sony 2011 NENNEN 
Insane Action-Adventure THQ 2013 HHHH 
MIJ Killzone 3 Ego-Shooter Sony 28. Februar 2011 oo 
Zn a Kingdoms of Amalur: Reckoning Rollenspiel Electronic Arts Herbst 2011 Dumm 
IHR IN DIESER AUSGABE. Knights Contract Action Namco Bandai 1. Quartal 2011 BEM 
L.A. Noire Action-Adventure Rockstar Games 1. Jahreshälfte 2011 BMS 
= BEI DIESEN SPIELEN HAT = ] 5 
SICH DER ERSCHEINUNGSTERMINN ODER Lego Star Wars Ill: Die Klon-Kriege Action LucasArts 18. Februar 2011 BMS 
DIE PROGNOSE GEANDERT. LittleBigPlanet 2 Geschicklichkeit Sony 21. Januar 2011 SSS 
Magic: The Gathering — Tactics Strategie Sony 1. Quartal 2011 BEM 
MMMM - SEHR GUT Marvel vs. Capcom 3 Beat ‘em Up Capcom 18. Februar 2011 SRN 
= GUT Mass Effect 2 Rollenspiel Electronic Arts 21. Januar 2011 SSS 
BIB = BEFRIEDIGEND Mass Effect 3 Rollenspiel Electronic Arts Ende 2011 BESS 
NN enne Max Payne 3 Action Rockstar Games Nicht bekannt oo 
BET Metal Gear Solid: Rising Action Konami 2012 BEER 
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PLAYSTATION-3-NEUERSCHEINUNGEN 


Michael Jackson: The Experience Partyspiel Ubisoft Anfang 2011 
Mindjack Action Square Enix Januar 2011 
Mortal Kombat Beat 'em Up Warner Interactive April 2011 
MotoGP 10/11 Rennspiel Capcom Márz 2011 
Motorstorm Apocalypse Rennspiel Sony Márz 2011 
MX vs. ATV Alive Rennspiel THQ Frühjahr 2011 
Naughty Bear 2 Action Nicht bekannt Nicht bekannt 
Need for Speed: Shift 2 Unleashed Rennspiel Electronic Arts Márz 2011 
Neverdead Action Konami Nicht bekannt 
Ninja Gaiden 3 Action Tecmo Koei Nicht bekannt 
No More Heroes: Heroes' Paradise Action Nicht bekannt 2011 MORTAL 
Operation Flashpoint: Red River Ego-Shooter Codemasters 2011 KOMBAT 
Portal 2 Action-Adventure ` Valve 22. April 2011 
Prototype 2 Action Activision 2012 
No More Heroes: Heroes' Paradise Action Nicht bekannt 2011 
Rage Ego-Shooter Bethesda Softworks 15. September 2011 
Ratchet & Clank: All 4 One Action Sony Herbst 2011 
Red Faction: Armageddon Action THQ Mai 2011 
MI] Resistance 3 Ego-Shooter Sony September 2011 
Rock of the Dead Action Conspiracy Entertainment Nicht bekannt 
Saints Row 3 Action THQ Herbst 2011 
Scivelation Action-Adventure Zuxxez 2011 
Shadows of the Damned Action Electronic Arts 2011 
Silent Hill 8 (Arbeitstitel) Action-Adventure ` Konami 2011 
MIH] Sniper: Ghost Warrior Ego-Shooter City Interactive 8. Februar 2011 
SOCOM: Special Forces Action Sony 1. Quartal 2011 
Spec Ops: The Line Action 2K Games 2011 
Sorcery Action-Adventure ` Sony 2. Quartal 2011 
SSX Deadly Descents Sportspiel EA Sports Nicht bekannt 
Street Fighter X Tekken Beat 'em Up Capcom Nicht bekannt 
Tales of Xillia Rollenspiel Namco Bandai Nicht bekannt 
Team Ico Collection Action-Adventure ` Sony 2. Quartal 2011 
Tekken Tag Tournament 2 Beat 'em Up Namco Bandai 2011 
Tekken X Street Fighter Beat 'em Up Namco Bandai Nicht bekannt 
Test Drive Unlimited 2 Rennspiel Namco Bandai 11. Februar 2011 
The Agency Action-Rollenspiel Sony Online Entertainment 2011 ERSCHEINUNGSTERMINE USA 
The Grinder Action Nicht bekannt Halloween 2011 eo 
The Last Guardian Action-Adventure Sony Ende 2011 
Tomb Raider Action-Adventure ` Eidos 2011 
Tomb Raider Trilogy Action-Adventure Eidos 1. Quartal 2011 
Trinity: Souls of Zill O'll Rollenspiel THQ 11. Februar 2011 dup imus ëmge TENTE Ge 
Ta Tron Evolution Action Disney Interactive 28. Januar 2011 | PLAYSTATION-3-NEUERSCHEINUNGEN EGG 
True Crime Action Activision 2011 LittleBigPlanet 2 N 
Twisted Metal Action Sony 2011 Jump &Run ` Sony 15:0 12010 massa 
MEH] Uncharted 3: Drake's Deception Action Sony 4. November 2011 k; Spaco 2 EA 25.01.2011  mmmmm U 
Warhammer 40.000: Space Marine Action THQ Sommer 2011 Top Spin 4 ; 
Warriors: Legends of Troy Action THQ 1. Quartal 2011 Sportspiel 2K Sports ae 
Ape Escape Fury! Fury! | 
Wet 2 Action Nicht bekannt Nicht bekannt BM Partyspiel Sony 08.02.2011 mmmm IR 
White Knight Chronicles 2 Rollenspiel Sony Nicht bekannt You erg - np EE ^ 
WWE All Stars Beat ‘em Up THQ 1. Quartal 2011 Bulletstorm Y 
Yakuza 4 Action-Adventure ` Sega 1. Quartal 2011 Ego-Shooter EA 22022011 mmEEM 
YooStar 2 Partsypiel YooStar 1. Quartal 2011 dus p S Valve 18042011 mmmmm 
PSP-NEUERSCHEINUNGEN "dmm HE 
Tra Dissidia 012 Final Fantasy Beat 'em Up Square Enix 1. Quartal 2011 
Final Fantasy Agito XIII Rollenspiel Square Enix Nicht bekannt 
God Eater Action Namco Bandai 2011 
MI] Lord of Arcana Rollenspiel Square Enix 4. Februar 2011 
Patapon 3 Strategie Sony 2011 
Resident Evil Action-Adventure ` Capcom Nicht bekannt TITEL GENRE HERSTELLER TERMIN PROGNOSE | 
MIH] Tactics Ogre: Let Us Cling Together Rollenspiel Square Enix 1. Quartal 2011 PLAYSTATION-3-NEUERSCHEINUNGEN | 
MIH The 3rd Birthday Rollenspiel Square Enix 1. Quartal 2011 Catherine ` N 
i i B Erotik-RPG Atlus 17.02.2011 mmmm 
Valkyria Chronicles 3 Strategie Sega 2011 Disgaea 4 
White Knight Cronicles Rollenspiel Sony 2011 Strategie NIS 


24.02.2011 mmmm 
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PS3-TOPSPIELE 


Hier findet ihr garantiert eure PS3-Favoriten, sortiert nach 
Genres. Diese Listen werden von uns jeden Monat aktualisiert. 


ACTION-ADVENTURE 


= God of War 3 1k > - Uncharted 2: Unter Dieben > Heavy Rain 
Hersteller: Sony mmm Hersteller: Sony z Hersteller: Sony 

SpielspaB: 93% Z ç ` Spielspaß: 93% emm SpielspaB: 8796 

N Endlich gibt es Details zu Uncharted 3. ⁄ Adventures bleiben weiter unsere Problem- 

Wenn das erscheint, kónnte es für den zone. Glücklicherweise gibt es Heavy Rain, 

zweiten Teil hier namlich eng werden. " sonst sáhe es düster aus. 

MGS 4: Guns of the Patriots LG Lost: Das Spiel 

Hersteller: Konami | SpielspaB: 92% ec Hersteller: Ubisoft | Spielspaß: 73% 


Käl Leisure Suit Larry: Box Office Bust 
Hersteller: Codemasters | SpielspaB: 53% 


Auch God of War 3 muss diesen Monat 
nichts befürchten. Die Konkurrenz hat eben 
keinen Kratos. 


Grand Theft Auto IV 
Hersteller: Rockstar Games | Spielspaß: 93% 


Red Dead Redemption 
Hersteller: Rockstar Games | SpielspaB: 91% 


Tomb Raider: Underworld 
Hersteller: Eidos | Spielspaß: 90% 


Assassin's Creed 2 Ë Uncharted: Drakes Schicksal 


à by Hersteller: Ubisoft | Spielspaß: 90% * Hersteller: Sony | SpielspaB: 90% Hier ein k lein er Hin weis: 
SC GTA: Episodes from Liberty City Batman: Arkham Asylum 5 Neugierige Menschen has- 
Hersteller: Rockstar Games | Spielspaß: 90% Hersteller: Eidos | SpielspaB: 90% sen es 7 


wenn man im Heft 


GESCHICKLICHKEIT 


Hersteller: Namco Bandai 
SpielspaB: 83% 

Wenn klebrige Kugeln kullernd komplette 
^ Königreiche katastrophal kernichten, dann 
ist das eine schlechte Alliteration. 


Hersteller: Electronic Arts 

SpielspaB: 94% 

Dank Vietnam gibt es noch mal richtig gutes 

te und frisches Futter für Bad Company 2, 
pünktlich zum Jahreswechsel. Top! 


Hersteller: Electronic Arts 

SpielspaB: 93% 

Wann, oh wann, erscheint endlich Half-Life 3? 
= Wir können dieses grelle Orange nämlich 
langsam nicht mehr sehen! 


2 Bioshock 2 . Call of Duty: Modern Warfare 2 ` 
Hersteller: 2K Games | SpielspaB: 92% Hersteller: Activision | SpielspaB: 94% i ep Hersteller: Sony | Spielspaß: 80% 
3 „ Call of Duty: Modern Warfare 2 3 a Call of Duty 4: Modern Warfare e EyePet 
Hersteller: Activision | SpielspaB: 92% Saa Hersteller: Activision | Spielspaß: 93% Hersteller: Sony | SpielspaB: 78% 
4 1 Call of Duty 4: Modern Warfare 4 ES Call of Duty: Black Ops Time Crisis: Razing Storm 
2 Hersteller: Activision | Spielspaß: 92% Hersteller: Activision | SpielspaB: 93% Hersteller: Namco Bandai | SpielspaB: 76% 
5 Sa Call of Duty: Black Ops 5 Kid Resistance 2 Madagascar 2 
4 Hersteller: Activision | Spielspaß: 90% | Hersteller: Sony | SpielspaB: 92% Hersteller: Activision | SpielspaB: 74% 


PRHRTY- & MUSIKSPIEL 
Ur > Rock Band 2 


Hersteller: Electronic Arts 

Spielspaß: 92% (MP) 

Rebellen der Welt erhebt euch! Schnappt 

j euch eine Plastikgitarre und zeigt dem Esta- 


= Burnout Paradise 


Hersteller: Electronic Arts Hersteller: Ubisoft/Bethesda 
„+~ Spielspaß: 88% at 


: Spielspaß: 93% 
Welch Überraschung: GT5 ist zwar beileibe d Ss = Ein neues Elder Scrolls wurde 


kein schlechtes Spiel geworden, aber für die £p angekündigt!!!1!Elf!! Skyrim heißt es und 


= Fallout 3 


The Beatles: Rock Band 
Hersteller: Electronic Arts | Spielspaß: 88% (MP) 


Blur 
gi Hersteller: Activision | SpielspaB: 8776 


Two Worlds 2 
Hersteller: Topware | SpielspaB: 87% 


M blishment, wie ein Rocker aussieht! Oder so. Top 5 reicht es knapp nicht! wird (hoffentlich) 2011 hier aufráumen. 
DJ Hero 2 * Colin McRae Dirt 2 2 «ww, The Elder Scrolls IV: Oblivion 
Hersteller: Activision | Spielspaß: 90% (MP) Hersteller: Codemasters | SpielspaB: 87% L Hersteller: Ubisoft/Bethesda | SpielspaB: 93% 
Rock Band 3 Need for Speed: Shift 3 Final Fantasy XIII 
Hersteller: Electronic Arts | SpielspaB: 89% (MP) = Hersteller: Electronic Arts | Spielspaß: 87% Hersteller: Square Enix | SpielspaB: 89% 
Guitar Hero 5 F1 2010 4 į Demon's Souls 
Hersteller: Activision | SpielspaB: 88% (MP) g Hersteller: Codemasters | SpielspaB: 87% Hersteller: Namco Bandai | SpielspaB: 87% 


> ze Meier’s Civilization: Revolution 
mq Hersteller: 2K Games 

f Spielspaß: 85% 
= Ja, auch die Strategie hegt ein Mauerblüm- 
= chen-Dasein auf der Konsole. Dabei geht es 
sl doch, wie Civilization: Revolution beweist. 


Valkyria Chronicles 
2 Hersteller: Sega | Spielspaß: 85% 


€ Tom Clancy's Endwar 
Hersteller: Ubisoft | Spielspaß: 84% 


j Es herrscht zwar Winterpause in Deutsch- 
lands FuBballstadien, aber wozu gibt es Kon- 
solen, Gamepads, FIFA und Kumpels? Genau. 


L H GUB 
* Ë T 

WWE Smackdown vs. RAW 2010 Š UFC Undisputed 2010 

Hersteller: THQ | Spielspaß: 89% Hersteller: THQ I Spielspaß: 90% 


2 
Fight Night Round 4 3 re FIFA 11 
4 


Hersteller: Electronic Arts | Spielspaß: 89% ” Hersteller: Electronic Arts | Spielspaß: 90% 
= Tiger Woods PGA Tour 11 


Ruse 


Pro Evolution Soccer 2010 E 
‘5 Hersteller: Ubisoft | Spielspaß: 82% 


d Hersteller: Konami | SpielspaB: 89% Es Hersteller: Electronic Arts | Spielspaß: 89% 
FIFA Fußball-WM Südafrika 2010 5 ës Fight Night Round 4 Command & Conquer: Alarmstufe Rot 3 
Hersteller: Electronic Arts | SpielspaB: 8996 Hersteller: Electronic Arts | SpielspaB: 89% Hersteller: Electronic Arts | SpielspaB: 80% 


Da Beat ‘em Ups sowie Party- & Musikspiele erst im Mehrspieler-Modus ihr volles Potenzial entfalten, sortieren wir diese Genres nach Mehrspielerwertungen. 
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BERT EM UP 


1Ls - Super Street Fighter 4 


m Hersteller: Capcom 
SpielspaB: 95% (MP) 
Blazblue ist zwar super, kann aber am Thron 
{avon Street Fighter nicht rütteln. Ist ja auch 

È schwer, bei so viel Qualität. 


i Street Fighter 4 
Hersteller: Capcom | SpielspaB: 95% (MP) 


vv Hersteller: Headup Games | SpielspaB: 92% (MP) 


Blazblue: Continuum Shift 


Blazblue: Calamity Trigger 
7. Hersteller: Headup Games | SpielspaB: 92% (MP) 


Soulcalibur IV 
Hersteller: Ubisoft/Namco | SpielspaB: 90% (MP) 


> - LittleBigPlanet 2 


= Hersteller: Sony 


f A Spielspaß: 91% 
War ja klar, dass nur der Sackboy den 


A Sackboy vom ersten Rang verdrängen kann. 
Aber was soll’s, LBP rockt halt! 


‘4 LittleBigPlanet 
P Hersteller: Sony | Spielspaß: 90% 


Ratchet & Clank: A Crack in Time 
, Hersteller: Sony | Spielspaß: 88% 


Ey Sonic Unleashed 
CG Hersteller: Sega | Spielspaß: 66% 


3 Wolkig mit Aussicht auf Fleischballchen 
& Hersteller: Ubisoft | Spielspaß: 66% 


PS3-CHRRTS 


Was zockt ihr, was zockt der Rest der Welt? 
Das verraten euch unsere Charts! 


Welche PlayStation-3-Spiele zocken unsere Leser? 
Wir zahlen eure Klicks auf www.playdrei.de. 


VERKRUFS-CHRRTS 


Welche PlayStation-3-Games gehen weg wie warme 
Semmeln? Die Saturn-Charts vom 18. Dezember 2010. 


Gran Turismo 5 

Rennspiel e Sony 

Es setzt zum Überholvorgang an und 
schafft es auch!! GT5 zieht diesen Mo- 
nat in eurer Gunst an allen vorbei. 


d Gran Turismo 5 

Rennspiel e Sony 

Brumm, mit Vollgas auf Platz 1. Trotz 
kleinerer Macken ist GT5 diesen 
Monat das meistverkaufte Spiel. 


Assassin's Creed: Brotherhood 
Action-Adventure e Ubisoft 

Auch Ezios zweites Abenteuer liegt bei 
euch gut im Rennen. Der Lohn: Rang 2 
im Monat Dezember. 


Need for Speed: Hot Pursuit 
Rennspiel e Electronic Arts 
Langsam verstehen wir: DrauBen 

MI herrscht Schneechaos, also rasen alle 
auf der PlayStation 3! 


Sen Call of Duty: Black Ops 

EJ Ego-Shooter e Activision 
Die besinnliche Weihnachtszeit lässt 
euch die virtuellen Waffen beiseite- 
legen. Aber für Rang 3 langt es noch. 


72) Call of Duty: Black Ops 

=) Ego-Shooter e Activision 
Auch geballert wird weiterhin gerne. 
Diesmal reicht es für Black Ops 
allerdings nur für Rang 3. 


E14. Assassin's Creed 2 


Genre: Action Hersteller: Ubisoft 


Ni 4. FIFA 11 
Genre: Sportspiel Hersteller: Electronic Arts 


It] 5. Red Dead Redemption 
Genre: Action Hersteller: Rockstar Games 


Ip, Assassin's Creed: Brotherhood 
Genre: Action-Adventure Hersteller: Ubisoft 


6. Fallout: New Vegas 


Genre: Rollenspiel Hersteller: Bethesda 


IE 6. Red Dead Redemption: Undead Nightmare 
Genre: Action Hersteller: Rockstar Games 


F7. FIFA 11 


Genre: Sportspiel Hersteller: Electronic Arts 


B]7. Sports Champions 
Genre: Sportspie 


Hersteller: Sony 


E] 8. God of War 3 


Genre: Action Hersteller: Sony 


NA 8. F1 2010 
Genre: Rennspiel 


Hersteller: Codemasters 


M 9. Pro Evolution Soccer 2011 
Genre: Sportspiel Hersteller: Konami 


IE 9. Two Worlds 2 


Genre: Rollenspiel Hersteller: Topware 


NEU 10. Call of Duty: Modern Warfare 2 
Genre: Ego-Shooter Hersteller: Activision 


IE) 10. Mafia 2 


Genre: Action Hersteller: 2K Games 


Wipeout HD Fury 
Genre: Rennspiel | Spielspaß: 10/10 


Zen Pinball 
Genre: Geschicklichkeit | SpielspaB: 10/10 


Pac-Man Championship Edition DX 
Genre: Geschicklichkeit | SpielspaB: 9/10 


Lumines Supernova 
Genre: Geschicklichkeit | SpielspaB: 9/10 


Battlefield 1943 
Genre: Ego-Shooter (Multi) | SpielspaB: 9/10 


Marvel Pinball 
Genre: Geschicklichkeit | SpielspaB: 9/10 


Tetris 
Genre: Geschicklichkeit | SpielspaB: 9/10 


Braid 
Genre: Geschicklichkeit | SpielspaB: 9/10 


Peggle & Peggle Nights 
Genre: Geschicklichkeit | SpielspaB: 9/10 


Mega Man 10 
Genre: Action | Spielspaß: 9/10 


Final Fight: Double Impact 
Genre: Action | Spielspaß: 9/10 


Söldner-X 2: Final Prototype 
Genre: Action | SpielspaB: 9/10 


Joe Danger 
Genre: Rennspiel | Spielspaß: 9/10 


Monkey Island 2: Special Edition 
Genre: Adventure | SpielspaB: 9/10 


Flower 
Genre: Geschicklichkeit | Spielspaß: 9/10 


REDRKTIONS-CHRRTS 


Bei so vielen Hochkarätern wissen wir kaum, was 
zuerst in die PS3 wandern soll. Hier unsere Favoriten: 


Kc) Ego-Shooter e Activision 
Fa Während der Rest Deutschlands in 


chen frisst, ballern wir weiter. 


Battlefield: Bad Company 2 
Ego-Shooter e Electronic Arts 

Das Vietnam-Add-on ist da und Bad 
Company 2 bleibt auf dem zweiten 
Rang. Wir sind eben recht simpel. 


Gran Turismo 5 

Rennspiel e Sony 

Auch Gran Turismo 5 wird weiterhin 
fleißig gezockt, wie ihr unschwer an 
unserem Langzeittest sehen könnt. 


NEI 4. Dead Space 2 


Genre: Action Hersteller: Electronic Arts 


5. FIFA 11 
Genre: Sportspiel 


Hersteller: Electronic Arts 


Folgende PlayStation-3-Titel spielen unsere ameri- 
kanischen Zockerkollegen. Hier die Amazon-Charts: 


1. Call of Duty: Black Ops 
Genre: Ego-Shooter 


E] 2. Gran Turismo 5 
Genre: Rennspiel 


E13. Assassin's Creed: Brotherhood 
Genre: Action-Adventure Hersteller: Ubisoft 


JEU 4. Need for Speed: Hot Pursuit 
Genre: Rennspiel Hersteller: Electronic Arts 


IE] 5. NBA 2K11 
Genre: Sportspiel 


“d JAPAN-CHARTS 


Folgende PlayStation-3-Titel werden gerade in 
Japan gezockt. Hier die japanischen Amazon-Charts: 


Hersteller: Activision 


Hersteller: Sony 


Hersteller: 2K Games 


NEU 1. Gundam Mosou 3 


Genre: Beat ‘em Up Hersteller: Namco Bandai 


HE) 6. LittleBigPlanet 2 
Genre: Jump & Run 


Hersteller: Sony 


7. Assassin's Creed: Brotherhood 
Genre: Action-Adventure Hersteller: Ubisoft 


8. Need for Speed: Hot Pursuit 
Genre: Rennspiel Hersteller: Electronic Arts 


9. NBA Jam 


Genre: Sportspiel Hersteller: Electronic Arts 


JEU 10. Marvel Pinball 


Genre: Geschicklichkeit Hersteller: Zen Studios 


JEU 2. Tales of Graces F 
Genre: Rollenspiel 


JEU 3. Gran Turismo 5 
Genre: Rennspiel 


4. Call of Duty: Black Ops 
Genre: Ego-Shooter 


||) 5. Assassin's Creed: Brotherhood 
Genre: Action-Adventure Hersteller: Ubisoft 


Hersteller: Namco Bandai 


Hersteller: Sony 


Hersteller: Activision 
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aber genauso viel Spaß macht: 


Literatur, Musik und Filme, technische Gadgets und neues Zubehor. 


Passend zum 
Kinostart des 
neuen 7ron-Films 
(siehe Filmkritik 
unten) bringt 
Thrustmaster 
eine Reihe von 
lizenzierten Zube- 
hörteilen auf den 
Markt. Den Anfang macht eine 
optisch ausgefallene Ladestation, deren Design 
einer Light Disc aus dem Film nachempfunden ist. 


Damit euer Sixaxis- oder Dualshock-3-Controller geladen 
werden kann, müsst ihr einen der beiden beiliegenden 
USB-Adapter auf das Pad aufstecken und den Controller 
dann einfach auf den Diskus legen. Den Rest erledigt die 
elektromagnetische Induktion. Im Betrieb leuchtet der 
innere Ring der Disc blau (Ladevorgang) oder grün (Akku 
voll). Die Station selbst wird über ein separates Netzteil 
mit Energie versorgt und kann dank eines Schalters 
am Kabel bei Nichtgebrauch vom Stromnetz y 
getrennt werden. Weniger schün ist, dass nicht - 
auch der äußere Ring der Scheibe beleuchtet ist W 
und dass man die Ladeadapter nach dem Aufladen : 
abnehmen muss, weil sie auf der Unterseite des 
Controllers stark auftragen und somit beim Spielen 
stóren. Verarbeitung und Materialqualitát sind ordentlich. 


Das Teil kónnte 

aber gerne einen 
Zehner günstiger 
sein. OPL 


| Hersteller 


Plattform 


Thrustmaster | 
PS3 


€ 39,99 


Disney's s Tron aus dem Jahre 1982 spaltet die Lager. 

Für Videospieler, die den Film im Idealfall noch in frühen 
Kindheitstagen gesehen haben, ist er auch nach fast 30 
Jahren noch eine Offenbarung. Wer die Cyberspace-Saga 
heute zum ersten Mal sieht, kann diese Faszination 
natürlich schwer nachvollziehen. Nicht nur wegen der 
veralteten Technik, sondern auch, weil er streng genom- 


men eine dramaturgische 
Katastrophe ist. Doch das 
ist den Fans egal. Tron war 
seiner Zeit weit voraus und 
erweckte eine Videospiel- 
welt zum Leben, wie man 
sie sich damals nur schwer 
vorstellen konnte. Die Story 
um Programmierer und 
Spielhallenbesitzer Kevin 
Flynn (Jeff Bridges), der ins 
Innere eines Supercom- 
puters teleportiert wird 

und sich dort auf dem 
Spielraster gegen feindliche Programme behaupten muss, 
traf genau den Nerv aller Gaming-Nerds. 

Tron: Legacy baut auf dieser Geschichte auf: Kevin Flynn, 
der mittlerweile zum weltweit größten Computervisionär 
avanciert ist, verschwindet 1989 spurlos von der Bildfläche. 
Kevins Sohn Sam (Garrett Hedlund), ein Technikspezialist 
und Draufgänger wie sein Vater, leidet auch viele Jahre 
später noch unter diesem Verlust. Eines Tages erhält Kevins 
alter Freund Alan Bradley (Bruce Boxleitner) eine mysteriöse 
Pager-Nachricht, die scheinbar 
aus der stillgelegten Spielhalle 
von Sams Vater kommt. Wider- 
willig geht der Sprössling dem 
Signal auf den Grund, entdeckt 
dabei Kevins geheimes Labor 
und wird schließlich selbst in die 
digitale Welt befördert. Schnell 
muss Sam feststellen, dass 
Spiele hier tödlicher Ernst sind ... 


Während der Film audiovisuell mit seinem kalten, 
futuristischen Neon-Look, aufwendigen Effekten und 
dem absolut genialen Soundtrack von Daft Punk alle 
Register zieht, weiß die darin eingebettete Vater-Sohn- 
Geschichte überhaupt nicht zu fesseln. Das liegt vor allem 
an Hauptdarsteller Garrett Hedlund, der in seiner Rolle 
schlichtweg zu arrogant und überlegen auftritt und alles 
andere als ein Sympathieträger ist. Auch zu den anderen 
Charakteren lässt Tron: Legacy keinerlei emotionale 
Bindung zu. Die hohlen, teils pseudo-philosophischen 
Dialoge hat man sofort wieder vergessen, dafür bleiben 
einem die grandiosen Actionszenen umso länger im 
Gedächtnis. Das Lichtrenner-Duell auf einer riesigen 
Spielfläche mit mehreren transparenten Ebenen muss 
man gesehen haben. Allein dafür — und für die wenigen, 
aber gelungenen Reminiszenzen an Teil 1 — lohnt sich der 
Gang ins Kino. Für Videospieler ist Tron: Legacy sowieso 
Pflichtprogramm. OPL 


Kinostart 27. Januar 2011 
Laufzeit 127 Minuten 
Studio Disney 
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Sind Grafik 

und Sound 

mittlerweile 
wichtiger als das 
Gameplay und die 
Innovation? 


Thorsten Küchler: Wichtiger 
sicher nicht, aber natürlich 
dennoch entscheidend für den 
Spielspaß. Aktuelles Beispiel: 
Dead Space 2: Würde die Gra- 
fik des EA-Horrors aussehen 
wie Grütze und der Sound 
bloB müde düdeln, was hatte 
der ganze Grusel dann noch 
für eine Wirkung? Es gibt aber 
natürlich auch Titel, die vóllig 
ohne inszenatorischen Bom- 
bast auskommen. Bejeweled 
etwa macht tierisch Spaß, auch 
wenn es müde aussieht. Sagen 
wir es also so: Gameplay und 
Innovation sind das Grundge- 


. 
Pr 


DAS E 


VIER 


; - Unser Redaktionsleiter Thorsten beantwortet eure 
` vier härtesten Fragen — gnadenlos ehrlich! 


play? magazin 


nés 


RAGEZEICHEN DES MONATS 


Beinahe jedes Heft schreibt ständig: „Als erster Verlag 
Deutschlands durften wir das Spiel testen*. Und ko- 
misch ist das halt, wenn es um ein Spiel in drei Heften 
geht. Habt ihr da eine Antwort für mich? 


ALEX GERLITZ PER LESERBRIEF-MAIL 


Thorsten Küchler: Klar haben wir da eine Antwort! Und zwar folgende: Glaub uns, wir árgern uns 
am meisten, wenn solche Dinge passieren. Das liegt schlicht und einfach daran, dass exklusive 
Themen (also die, über die bei der Konkurrenz nichts im Heft steht) begehrt sind und sich dadurch 
erfahrungsgemáf sehr viele Hefte verkaufen. Leider versteht offenbar jedes Magazin etwas anderes 
unter dem Begriff „exklusiv“: Wir sind zum Beispiel der Meinung, dass dieser Ausdruck nur auf wirk- 
lich spezielle Inhalte zutrifft. Andere Hefte schreiben indes auf jeder zweiten Seite was von ,,exklusi- 
ve, selbst gemachte Bilder“, „exklusiver Meinungskasten von Klaus Müller“ oder „nördlich von der 
Donau nur bei uns zu lesen*. Wenn man es so definiert, dann ist natürlich jede Seite exklusiv - denn 
keine zwei Hefte, die in Konkurrenz stehen, drucken identische Artikel ab. Und noch was zu der 
Sache mit dem „ersten Test“: Hier sind wir natürlich darauf angewiesen, dass uns die PR-Manager 
der Spielefirmen richtig informieren. Wir kónnen ja keine Detektive losschicken, um nachzusehen, 
was bei den Magazinen der Mitbewerber drinsteht. Wobei, das wáre mal eine coole Idee! 


rüst, zu dem Sound und Grafik 
ihren Teil beitragen sollten. 


Es gibt ein 
neues PS3- 
Magazin von 
IDG. Habt ihr Angst 
vor der Konkurrenz? 


Thorsten Küchler: Echt? 
Haben wir noch gar nicht be- 
merkt! Okay, Spaß beiseite: 
Klar beobachten wir, was die 
Kollegen so treiben und welche 
Dinge in anderen Magazinen 
passieren. Allerdings lassen wir 
uns davon nicht erschrecken, 
sondern eher anspornen. Un- 
ser Ziel muss es sein, dass die 
play? ein tolles, kaufenswertes 
Heft ist - egal was es so an Al- 
ternativen am Kiosk gibt. Und 
auBerdem gilt immer noch der 
alte Spruch: Konkurrenz belebt 
das Gescháft! 


Welchen Sinn 
machen Tests, 
die unter àu- 
Berstem Zeitdruck 
zustande kommen? 
Schlägt der Aktua- 
litatsanspruch hier 
grundsätzlich die 
journalistische Ver- 
nunft? 


Thorsten Küchler: Gegenfra- 
ge: Was heift ,journalistische 
Vernunft“? Für mich heißt das, 
Spiele móglichst unter Realbe- 
dingungen zu testen. Also so, 
wie sie auch unsere Leser später 
zocken werden. Hier aber muss 
man sich fragen, was denn nun 
„normal“ ist? Denn während 
einige Spieler monatelang an ei- 
nem Titel herumzocken, bolzen 
ihn andere in einer Nacht durch. 
Da kann ich wieder das Beispiel 
Dead Space 2 ins Felde führen: 


Für den Test in dieser Ausgabe 
hatte ich genau zwei Tage Zeit; 
einen zum Durchspielen, einen 
zum Schreiben. Ist das nun unse- 
rids? Ich glaube: nein! Auch wenn 
ich das Ding hundert Tage lang 
analysieren würde, waren meine 
Kritikpunkte immer noch diesel- 
ben - da bin ich mir sicher. Wenn 
beispielsweise wirkliche Inno- 
vationen fehlen, dann fehlen die 
auch noch in einer Woche oder 
in einem Monat. Fakten bleiben 
eben Fakten, unabhängig vom 
Zeitaufwand, den man in einen 
Test steckt. Ein anderes Problem 
sind natürlich die sogenannten 
Review-Events. Also Veranstal- 
tungen, bei denen wir ein Spiel 
beim Entwickler testen sollen. 
Hier wägen wir von Fall zu Fall ab, 
ob das sinnvoll ist. Ein Killzone 3 
könnte man zum Beispiel auch an 
zwei Tagen durchzocken, ein Fi- 
nal Fantasy XIII hingegen nie und 
nimmer. Und bei dieser Meinung 
bleiben wir auch, versprochen! 


HER MIT EUREN FIESESTEN FRAGEN! SCHREIBT EINE E-MAIL AN thorsten.kuechler@computec.de 
ODER SCHICKT EUER ANLIEGEN PER POST AN: Computec Media e play? - Die vier ???? e Dr.-Mack-Str. 83 e 90762 Fürth 


JO 2001 2002 ©2004 
FLASHBACK 


Kurzer Titel, 
extravagantes 
Spiel: Ubisofts 
bunter Shooter- 
Sonderling! 


Ego-Shooter > Comic- 
Umsetzungen sind im Video- 
spielgeschaft wahrlich nichts 
Besonderes. Wenn sie aber in Form einer knall- 
harten Ballerei daherkommen, dann schon! Und 
so sorgte XIII aus dem Hause Ubisoft schon 
im Vorfeld seiner Veróffentlichung für nervóse 
Zuckungen bei Thorsten Küchler, einem da- 
mals noch gut aussehenden Nachwuchsredak- 
teur. Denn: Wer wie Herr Küchler von all den 
08/15-Shootern genug hatte, für den war XIII 
nicht weniger als eine potenzielle Offenbarung. 


DER SPIELSPASS LIEGT AM RAND! 

Die augenscheinlichste Besonderheit des 
Spiels war seine Optik: XIII nutzte den damals 
gerade in Mode gekommenen Cel-Shading- 
Look. Im Klartext: Alle Figuren und Objekte 
hatten einen dicken schwarzen Rand. Doch 
nicht nur dies war der Comic-Vorlage (siehe 
Kasten oben rechts) geschuldet, auch die In- 
szenierung klauten sich die Entwickler von 
den gezeichneten XI/I-Werken: Wenn der Spie- 
ler beispielsweise einen Kopfschuss landete, 
wurden am oberen Bildrand drei kleine Anima- 
tionen mit dem umfallenden Gegner eingblen- 


PLAY: IM KAMPF GEGEN DIE PR 


Charmantes Detail: In einem der ersten Levels des Spiels kampft ihr gegen einen 
Bósewicht, der Ubisofts deutschem PR-Manager Niels Bogdan nachempfunden 
wurde. Und obwohl wir den guten Herrn im echten Leben wirklich schátzen, muss- 
ten wir ihn im Zuge des Flashbacks erneut über den Haufen ballern. Sei uns nicht 
böse Niels, aber ein Lachen konnten wir uns einfach nicht verkneifen ... 
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E uae errem DAS XIll-UNIVERSUM 


Hände zu bekommen. 


Die Story-Rück- 
blenden erstrahlen 
in ebenso schicker 
wie atmosphä- 
rischer Schwarz- 
Weiß-Grafik. 


Wer die wirre Story 

des Spiels verstehen 
möchte, sollte möglichst 
sämtliche Comics der 


VAL EIER STEPHEN DORFF 


Serie gelesen haben. 
Insgesamt sind 19 Bánde Ka , : 
erschienen. Witziger- 


weise gab es sogar eine THE CONSPIRACY 
TV-Miniserie mit Stephen 


Dorff (Blade) und Val Kilmer (Heat) in den Hauptrollen. 
Ihr Titel: XIII — The Conspiracy. Erfolgreich war aber 
auch dieser Fernsehauftritt von XIII nicht. 


det. Und alle Dialoge 
fanden natürlich in ty- 
pischen Sprechblasen statt. Apropos Sprecher: Die 
Stimme des Helden steuerte der deutsche Schau- 
Spieler Ben Becker bei — und dessen pseudo-cooles 


zwei Satzen gehórig auf den Sack. 


DER MORDER WAR EIN MOBELSTUCK 

Doch nicht nur auBerlich, sondern auch spielerisch 
bot XIII einige Innovationen. So konnte man rumste- 
hende Gegenstande wie Stühle oder Aschenbecher 
aufklauben und sie als Schlagwaffe verwenden. Zu- 
dem war es móglich, unvorsichtige Gegner in 
den Schwitzkasten zu nehmen beziehungs- 
weise als Schutzschild zu missbrauchen. 

All diesen doch recht positiven Dingen 
stand auch eine ganze Wagenladung an 
Nervereien gegenüber. Besonders frustrie- 
rend: Wenn man im Kampf nicht 
schnell genug Heilpakete zu sich 
nahm, hieß es „Zurück zum letz- 
ten Checkpoint“ — und der lag 
teils satte 20 Minuten zurück. 
Zudem ist die künstliche Intelli- 
genz der Bósewichter aus heu- 
tiger Sicht kaum als solche zu 
bezeichnen: Die Burschen hat- 
ten den IQ eines durchschnitt- 
lichen Bio-Kopfsalats. 

Dennoch hat XIII auch heute 
noch einen Platz im Zockerherzen 
des Herrn Küchler sicher. Denn 
Ubisofts Zeichentrick-Shooter ist 
trotz all seiner Macken in Würde 
gealtert. Und das kann nun wirk- 
lich nicht jeder von 


SERGE Stuhlgang mal anders: Rumstehende 
und schon gar nicht Gegenstünde kënnt ihr mitnehmen und 
aad uM als Schlagwaffe missbrauchen. 


Trotz der Comic-Grafik ging es ganz schón 
brutal zu Sache. Das brachte dem Spiel 
einen USK-Stempel „Ab 16 Jahren" ein. 


MEINUNG 


Ich erinnere mich noch 
ganz genau an meinen Test 
zu XIII (damals noch für 
die gute alte MANIAC): Das 
Spiel kam insgesamt gut 
weg, musste sich aber den 
Vorwurf gefallen lassen, 
massenhaft Potenzial zu 
GC) verschenken. Heute kann 
ich mir selbst auf die Schulter klopfen und sagen: 
,Mensch, du hast schon vor sieben Jahren coole 


Artikel geschrieben!“ Aber weil Eigenlob stinkt, 


Fremdlob hingegen lecker riecht, noch ein paar 
positive Worte zum Spiel: XIII baut durch seine 

einzigartige Zeichentrick-Inszenierung eine At- 
mospháre auf, wie sie kaum ein anderer Genre- 


Vertreter bietet. Zudem halt einen die wirre, aber 


spanndende Mystery-Story bei der Stange (und 
damit meine ich nicht den Sebastian!). Wenn da 
nur nicht dieses Ben-Becker-Geblubber ware ... 


Hersteller: Ubisoft 
Entwickler: Ubisoft Paris 
Erschienen (Europa): 28. November 2002 
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DIE TOP 10 


DER INTERESSANTESTEN DINGE, 
DIE SEBASTIAN AUF SEINEM TOKIO-TRIP 
GESEHEN HAT 


NATTO 


„Ausländer können 

kein Natto essen!“ 

Das ist eines der klassischen 
Vorurteile, die uns Japaner 
entgegenbringen. Zeit also für den 
Gegenbeweis. Natto — das sind 
gekochte und danach fermentierte 
Sojabohnen - hat eine einzig- 
artige Konsistenz. Die Bohnen 
kleben durch einen seltsamen 
Schleim zusammen, der enorme 
Fäden zieht. Japaner schätzen 
Natto als gesunde Diätkost und 
glauben, der eigenwillige Ge- 
schmack stoße Ausländer eher ab. 
Profi-Vertilger Sebastian urteilt: 
,Geschmacklich völlig belanglos 
und leicht muffelig. Aber die 
Konsistenz ist unglaublich!“ 


DIE TOILETTEN 


Die Japaner sind uns Lichtjahre voraus. 
Man nehme das Beispiel WC. Bei uns ist das 
eine sehr bodenständige Angelegenheit. 

In Japan hingegen ist fast jede Toilette ein 
Hightech-Wunderwerk. Mit beheizter Brille, 
Wasserplätschersounds zum Überdecken 
jeglicher Geräusche und natürlich der 
berüchtigten Wasserspritzfunktion. Se- 
bastian hat sich im Selbstversuch geopfert 
und spürt seitdem eine gewisse Leere in 
seinem Leben. Seinen Hands-on-Test findet 
ihr übrigens in der kommenden play?- 
Ausgabe auf DVD. 


AKIHABARA 


Das Nerd-Mekka schlechthin 
nennt sich Akihabara und 
sieht aus der Nàhe betrachtet 
zunächst reichlich unspek- 
takulär aus. Die „Electric 
City" erstreckt sich über nur 
wenige Blocks und besteht 
aus relativ gewöhnlichen 
Fassaden. Allerdings ver- 
stecken sich dahinter wahre 
Schatztruhen für Anime-, 
Gaming- und Manga-Fans. 
Nirgends sonst findet ihr ein 
derart umfassendes Angebot 
an Retro-Konsolen, seltenen 
Spielen, Merchandise, 
Ersatzteilen und seltsamen 
Gadgets. Ein Wahnsinn! 
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MONJAYAKI 


Wieder eine dieser Sachen, bei denen unsere Gastgeber 
zunächst etwas besorgt waren. Würden wir diese Spezialität 

mögen, wo sie doch wie Kotze aussieht? Oh ja, würden wir. 

Denn das Zeug ist der Hammer. Man könnte Monjayaki als 

eine Art Crépe mit Gemüse, Pilzen, Fisch und Fleisch bezeichnen. Zube- 

reitet wird es auf einer heißen Stahlplatte im Tisch. Die Zutaten sind frei 
wählbar. Der Geschmack ist einzigartig und wahrlich köstlich. Wir lernen 
also: Was wie Kotze aussieht, muss noch lange nicht eklig sein. 


NIPPEL-NASCHWERK 


Hach, diese Japaner! Sie sind uns auch bei 
erotischen Süßigkeiten um Lichtjahre voraus! 
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DER SONNENAUFGANG 


Der war voll schön. 
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DAS SPIELZEUG 


Auch in Sachen 
Spielzeug sind 
uns die Japaner 
einfach Licht- 
jahre voraus. Zwar er- 
scheinen die wichtigsten 
Nippon-Spieletrends 
auch weltweit, aber vor 
Ort ist die Auswahl an 
Robo-Hunden, Robo- 
Katzen, Robo-Kafern oder 
Robo-Schmetterlingen 
dann doch 


PLASTIKESSEN 


Viele Garküchen und 

Restaurants prásen- 

tieren ihre Speisekarte 
als Plastiknachbildung im Schaufenster. 
Das mag komisch klingen, erleichtert 
kulinarische Abenteuer in Japan aber 
sehr. AuBerdem ist man uns offen- 
sichtlich auch im Feld der realistischen 
Essensnachbildungen haushoch 
überlegen. Die Teile sehen nàmlich teils 
táuschend echt aus. 


arucu rey 


eo Ae 
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DIE NEONBELEUCHTUNG 


Tagsüber wirkt die Innenstadt Tokios fast schon langweilig und bieder. Aber sobald in 
den Abendstunden die Neonbeleuchtung angeworfen wird, andert sich das dramatisch. 
Selbst das kleinste Einkaufsviertel verwandelt sich in ein beeindruckendes Meer aus 
Neonlichtern. Fantastisch! 


l MYSTERIÖSER 


Das typische japanische Getränke- 
regal bietet einige uns gänzlich 
fremde Fertigdrinks an. Da wären 
etwa Beauty-Getränke mit Collagen, 
da gibt es seltsame Gesundheitseli- 
xiere mit Preisen von bis zu 20 Euro 
pro Fläschchen und wir fanden auch 
völlig mysteriöse Exemplare. Etwa 
das, welches Sebastian für Toni 
mitbrachte. Wegen des Muskelauf- 
drucks. Der Verkäufer packte es 
übrigens sofort in eine blickdichte 
Papiertüte. Mit einem wissenden 
Grinsen. Was es wohl ist? Steroide? 


, El 
OOP 
1000! DE: 

NEE 


ie 

Potenzmittel? Und wieso traut = E 

à opu : LA SENS Wa 
sich Toni nicht, sein Geschenk zu Som! 


trinken? Wie unhóflich! 


CN erstaunlich. 
Sebastian griff 
übrigens beim 
elektrischen 
Schmetterling 
im Glas zu. Der 
flattert extrem 
lebensecht im 
GefáB umher. 
Das Teil wird nun 
schnellstmöglich 
einer Katze 
vorgesetzt. Und 
ein Video davon 
gemacht. 


EBENFALLS ERWÄHNENSWERT 


KATZEN-CAFES 

Es gibt tatsächlich Cafes in Tokio, in denen man sein Heißgetränk 
genießen kann und währenddessen die Möglichkeit hat, süße Kätzchen 
zu streicheln. Wie diese Läden wohl riechen? Ebenfalls cool: Es gibt 
jede Menge Restaurants mit einem speziellen Thema, beispielsweise 
„Gefängnis“. Darin wird man beim Essen angekettet und von den 
Kellnern Wärtern angeschrien. Toll! 


DIE HÖFLICHKEIT 

Japaner sind die höflichsten Menschen der Welt. Nirgendwo sonst be- 
gegnete man uns mit derart viel Hilfsbereitschaft, Geduld und Respekt. 
Das fängt damit an, dass erkältete Japaner Schutzmasken tragen, um 
niemanden anzustecken, und endet bei Radfahrern, die sich auf dem 
Drahtesel verbeugen, weil man ihnen Vorfahrt gewährt. Interessanter 
Nebeneffekt: Bei einer solchen Umwelt wird man auch selbst schnell 
ganz besonders höflich. 


HEISS-SCHRÄNKE 

Wieder ein Punkt, in dem uns Japan um Lichtjahre voraus ist. In jedem 
Kiosk oder Supermarkt gibt es neben den gewohnten Kühlregalen 
voller Kaltgetränke auch stets ein heißes Regal voller Heißgetränke, 
etwa Kaffee, Tee oder Kakao. Was für eine simple und geniale Idee! 
Wieso haben wir so etwas eigentlich nicht? 


JAPANS ZOCK-KULTUR 

Japan zockt. In der U-Bahn, in Kneipen, im Laufen, im Stehen, im Sitzen 
— überall und ständig. Sonys PSP ist dort gefühlt tausend Mal populärer 
und auch die ältere Generation zockt. Und während bei uns Spielhallen 
traurige und gruselige Orte sind, erfreut sich Japan einer lebhaften 
Arcade-Kultur. Die Jugend zockt Prügelspiele, ältere eher Greifhaken- 
spiele oder die Murmelschnipserei Pachinko — und Sebastian hat sogar 
Spielautomaten für Kleinkinder gesichtet. 


www.playdrei.de 


play? | Ausgabe 02/201 1 |95 


leserbriefe play? 


3 
waym 


f ve 
5 _ 
Y x \ 

NS wi | 
Ihr wolltet schon immer mal wissen, 
was sich hinter den Redaktionskulissen 
abspielt? Ihr wollt noch mehr Infos zu 
den neuesten Games? Und ihr wollt das 
Ganze nicht Schwarz auf Weiß, sondern 
ganz entspannt zum Mithören? Dann 
schaltet unseren Podcast ein! Zweimal 
im Monat versammelt sich die play?- 
Crew in der Tonkabine, um über aktuelle 
Spiele, Presse-Events, den Arbeitsalltag, 
Internet-Phanomene und alltaglichen 
Schwachsinn zu debattieren. Stolze 46 
Episoden stehen bereits zum Anhóren 
und Downloaden bereit — entweder unter 
playdrei.de (Suchwort: play3-Podcast) 
oder gleich als iTunes-Abo unter 
http://tinyurl.com/p3podcast. 


In der aktuellen Ausgabe (Nr. 46) 
verabschiedet sich die Redaktion in den 
verdienten Weihnachtsurlaub. Wir lassen 
das Jahr noch einmal Revue passieren, 
sprechen Uber die High- und Lowlights 
2010 und wagen einen Blick auf die kom- 
menden PlayStation-Monate. 


ORIGINAL-QUAL 


Dann und wann landet ein Leserbrief in unserem Post- 
fach, der uns stutzig macht - sei es durch eigenwillige 
Rechtschreibung, schráge Formulierungen oder eine 
sensationell blöde Frage. Das können und dürfen wir 
euch natürlich nicht vorenthalten. 


Hi, Mein Name ist Denny und ich habe seit 6 Wochen 
keine PS3. Ich muss zugeben, ich bin einmal rückfäl- 
lig geworden. Mein Freund Alan organiesrte eine PS3- 
party. So sollte mein Update heute um 7:00 lauten, 
aber als ich heute gegen 17:00 bei meinen Hàndler 
vorbeischaute und mich wieder aufregen wollte, 

war sie endlich wieder da, das Objekt der Begierde. 
Nach unendlichen 6 Wochen habe ich eine neue Slim 
erhalten. Als Bonus gab es 2 weitere Monate Garantie 
vom Hersteller. Der wird wohl wissen warum! Jetzt ist 
das System wieder aktualisiert und meine alten Daten 
wieder hergestellt. Regel 1: Sichere deine Daten! Nur 
noch den PS-button drücken und ... DENNY 


Toni: Und ...? UND ...? Mann, Denny, du 
kannst uns doch nicht einfach das Ende 
dieser spannenden Geschichte vorent- 
halten!!! Aber hey, Alan ist ein cooler Typ! 
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Ihr möchtet euch zu einem aktuellen Thema äußern? 
Ihr habt Fragen? Dann schreibt uns einfach! 


Kopfnuss 


Ich bin schon seit Langem Fan eurer Zeitschrift, doch 
leider habe ich Anlass zu Kritik. Es geht um den Test- 
bericht zum Ego-Shooter Call of Duty: Black Ops. 
Darauf habe ich mich ganz besonders gefreut, denn 
ich habe eine richtige „Kopfnuss“ erwartet (was die 
Bewertung betrifft). Wie kann man diesem Spiel eine 
Bewertung von 90 (SP) und gar 93 (MP) geben? Hier 
nur ein paar kurze Kritikpunkte zum Spiel: unaus- 
gereifter 3D-Modus, im Gegensatz zum Vorganger 
(MW 2) schlechteres Aiming (ich hoffe, das ist der 
richtige Begriff), abgespeckte Grafik im Multiplayer- 
Modus und, und, und. Es gibt sogar schon Petitionen 
gegen das Spiel, in denen ein Rückgaberecht wegen 
der schlechten PS3-Umsetzung gefordert wird. Habt 
ihr euch vielleicht blenden lassen? War die Vorfreude 
zu groß? Vielleicht hättet ihr euch ein wenig mehr Zeit 
lassen sollen, was die endgültige Bewertung betrifft? 
Ich weiß, jeder Mensch hat andere Ansichten, aber ich 
scheine damit ja nicht allein dazustehen. Ich hoffe, ihr 
nehmt euch meiner Kritik positiv an und verschrankt 
nicht gleich die Arme. 

STEFAN R. 


play?: Hi Stefan, natürlich nehmen wir deine 
Kritik an und müssen dir zumindest teilwei- 
se zustimmen. Denn in der Nachbetrachtung 
findet längst nicht jeder in der Redaktion die 
Black Ops-Kampagne so gelungen wie Tes- 
ter Robert. Auch beim 3D-Modus geben wir 
dir recht. Aber: Schlechteres Aiming kann 
dem Titel hier niemand attestieren und die 
93 für den Mehrspieler-Teil halten wir abso- 
lut für gerechtfertigt. Denn was Balancing, 
Umfang und Spielbarkeit anbelangt, hat 
Treyarch einen Volltreffer gelandet. Natürlich 
konnten wir im Vorfeld nicht ahnen, dass es 
auf der PS3 zu derart krassen Netzwerk- 


problemen kommen würde. Die Petitionen 
beziehen sich übrigens auch ausschlieBlich 
auf den Online-Part. Wie die gesamte Com- 
munity hoffen auch wir inständig, dass die 
Entwickler endlich vernünftig patchen. 


Kratzer im Lack 


Auf den Bildern eures Gran Turismo 5-Tests habe ich 
gesehen, dass ihr einen Speedmaster-V2-Rennsitz 
zum Testen habt. Ich habe seit ein paar Tagen auch 
dieses Modell, musste aber folgende Mángel fest- 
Stellen: Beule im Polster der Sitzlehne; zerkratzte 
Bauteile; dreckige, kaum gefettete Schiene für die 
Sitzverstellung; der obere, aufgesteckte Teil der Sitz- 
lehne kann um ca. 2 cm nach vorne bewegt werden; 
Halterung für Lenkrad und Schaltung trotz fest an- 
gezogener Schrauben wackelig. Sind bei eurem Sitz 
ahnliche Mängel festzustellen? Ich habe den Support 
von Speedmaster bereits angeschrieben, aber der ist 
etwas stórrisch und schiebt die wackelnden Teile auf 
unsachgemäße Montage. 

CHRISTIAN BUERSCHAPER 


play?: Wir haben ebenfalls fast alle Män- 
gel, die du aufgezählt hast, bei unserem 
V2-Exemplar feststellen kónnen. Allerdings 
dachten wir, dass es sich hierbei um Trans- 
portscháden und/oder Abnutzungen han- 
delt, da Testmuster meist durch mehrere 
Redaktionen und damit halb Deutschland 
wandern. Aber die Symptome sind wohl 
doch kein Einzelfall. Bei der wackeligen 
Halterung für Lenkrad und Schaltung kónn- 
test du dir mit zusatzlichen Beilagscheiben 
selbst helfen, aber wir raten dir dennoch zu 
einem Umtausch und hoffen, dass Speed- 
master hier Einsicht zeigt. 
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„Weiberkram“ 


In Vorbereitung auf die Anschaffung einer PlayStation 3 fing ich an, PS3-Ma- 
gazine zu durchstöbern und bin auf eures gestoßen. Daran hat mir gleich alles 
getaugt und so bin ich nun eine treue Leserin. Leider musste ich mich über die 
Ausgabe 01/2011 dann doch etwas aufregen. „Die Top-10-Spiele, mit denen ihr 
eure Freundin vor die Konsole locken könnt“? Sicher, die meisten Gamer sind 
männlich und ergo sind vermutlich auch die meisten eurer Leser männlich, aber 
was ist das denn bitte für ein Bild von Frauen und ihrer Beziehung zu Games? 
Wer auch immer diese Liste zusammengestellt hat, muss ja schwer traumatisiert 
sein. Es gibt wahrscheinlich viele weibliche Spielemuffel, aber bitte haut doch so 
ein „Frauen mögen nur quietschbuntes Fuchtelzeug“-Bild nicht so unreflektiert 
raus. Es gibt auch Frauen, die Core-Games zocken und auf virtuelles Gemetzel 
stehen. Also, bitte nicht so einseitig. Ich für meinen Teil zocke auf fünf Systemen 
(PC, PS2, DS, Wii, PS3) und schaue auf gute Zeiten mit dem Sega MegaDrive 
und der ersten PlayStation zurück. So, genug Dampf abgelassen. Widme mich 
jetzt wieder Final Fantasy und Multiplayer-Zombieschießen. Freue mich auf die 
nächste Ausgabe. 

HELEN K. 


play?: Heieiei, da sind wir bei dir ja so richtig schön ins Fettnäpf- 
chen getreten. Allerdings ist es nun mal eine Tatsache, dass die 
Mehrheit der Frauen nicht auf Headshots, Ego-Shooter und Zom- 
bie-Splatter steht, sondern sich eher auf „quietschbuntes Fuch- 
telzeug“ einlässt - wenn überhaupt. Ausnahmen bestätigen auch 
hier die Regel. Die Zusammenstellung stammt übrigens von Se- 
bastian. Langjährige Leser, Zuschauer der play?-Show und Hörer 
unseres Podcasts wissen: Der Stange ist auf jeden Fall schwer 
traumatisiert! 


Schwachkópfe am Mikro 


Ich muss euch sagen, so wie ihr jetzt die Spiele auf der Heft-DVD vorstellt, finde 
ich euch super. Das war auch schon mal anders — ich erinnere an meine Be- 
schwerde-E-Mail ,Schwachkópfe am Mikro", die ihr sogar im Heft abgedruckt 
habt. Ihr habt mittlerweile echt das Gegenteil bewiesen, heute hórt man nur noch 
fachkompetente Vorstellungsrunden über Spiele. Weiter so! Nun zu meiner eigent- 
lichen Frage: Ich bin ein groBer PlayTV-Fan. Für mich ist das immer noch eine der 
besten Erfindungen, die unsere Lieblingskonsole fast zur perfekten Wohnzimmer- 
zentrale werden lässt. Natürlich hab ich mir auch sofort das neue Update mit der 
ChatTV-Erweiterung geholt. Leider bin ich aber in meiner Freundesliste der Ein- 
zige, der PlayTV hat bzw. sich die Erweiterung gezogen hat. Ist dort denn wirklich 
niemand drin? Oder liegt es nur daran, dass keiner von meinen Freunden dort ist? 
Oder anders gefragt: Hab ich die falschen Freunde oder hat PlayTV allgemein nicht 
so viele Anhänger? 

TIM GEIST 


play?: Vielen Dank für das Lob. Wir meinen, beim Vertonen der Vi- 
deos mittlerweile die perfekte Balance zwischen Information und 
Unterhaltung gefunden zu haben. Was dein einsames PlayTV-Da- 
sein betrifft: Weder in der Redaktion noch in unseren Freundes- 
listen nutzt jemand regelmäßig PlayTV. DVB-T-Tuner sind heutzu- 
tage nun mal in fast jedem halbwegs neuen Fernseher verbaut. 
PlayTV ist nur dann interessant, wenn man auch Sendungen auf- 
nehmen will. Ein Tipp: Starte doch im play?-Forum unter www. 
playdrei.de einen entsprechenden Thread und suche dort nach 
weiteren PlayTV-Nutzern, mit denen du dann auch die neue Chat- 
Funktion ausgiebig nutzen kannst. 


SCHREIBT UNS EINE E-MAIL AN 
redaktion@playdrei.de 

ODER SCHICKT EUER ANLIEGEN PER POST AN: 
Computec Media e play? — Leserbriefe 
Dr.-Mack-StraBe 83 e 90762 Fürth 
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DER BLOG DES MONATS 


ZUM THEMA ... 
Y 

.. 60D: BLACK OPS 

Es liegt mir fern — und das habe ich oft genug betont -, auf 
Basis von Computerspielen über Themen wie Moral und Ethik 
zu debattieren. Dummerweise stehe ich mit dieser Meinung 
auBerhalb einer Diskussion, der ich mich nicht entziehen 
kann. Es geht um die viel beschriebene Folterszene aus 
Black Ops und um Sachlichkeit zu wahren, nenne ich sie mal „Verhörszene“, 
da das Wort „Folter“ schon Ausgangspunkt einer negativen Deutung ist. In 
der Originalversion des Spieles steckt der Protagonist eine Glasscherbe in 
den Mund eines gefesselten Mannes und schlágt anschlieBend zweimal zu, 
bis dieser die gewünschten Informationen verrat. Im Anschluss kampft man 
mit seinem einstigen Opfer Seite an Seite, bis dieser den Lóffel gegen die 
ewigen Jagdgründe eintauscht. Klingt brutal und ist mit Abstand zu genie- 
Ben. Aber warum regen sich die selbsternannten Moralapostel genau über 
dieses Element so unfassbar auf? Im Verlauf des Spieles „tötet“ man Hun- 
derte von , Menschen" mittels Schusswaffen, Messern, Granaten, Pfeilen, 
Flammenwerfern oder den bloßen Händen. Viele dieser Momente laufen als 
Skript ab und sind ziemlich explizit dargestellt. Der verhórte Mann hingegen 
bekommt zwei Schläge ins Gesicht und schneidet sich womöglich die Zunge 
oder die Lippen auf. Soll heiBen, er kommt vergleichsweise glimpflich davon. 
Sicher, man hat einen näheren Bezug zu der verhörten Person als zu den 
gesichtslosen Massen, aber dieser Bezug wird nicht vom Spiel, sondern von 
der bewussten Wahrnehmung des Spielenden erzeugt. Es ist also eure ganz 
persönliche Einstellung, die euch dazu treibt, das Wohl des Verhürten als 
höherwertig einzustufen als das Wohl der restlichen Feinde. Wenn ihr dazu in 
der Lage seid, Emphatie für Polygonklumpen zu empfinden, dann stellt euch 
doch einfach vor, dass all die Leichen, die ihr hinterlasst, eine Familie haben 
... Stellt euch vor, dass ihr den digitalen Schlussakt in der Biografie dieser 
Menschenimitate darstellt, und zieht daraus einen logischen Schluss. Dem 
geschlagenen Mann fügt ihr weniger Leid zu als den restlichen Vertretern 
der bewaffneten Opposition. Ihr verschuldet noch nicht mal seinen Tod. Wer 
also moralischen Anstoß an der Verhörszene nimmt und sich somit seiner 
übergeordneten ethischen Verantwortung bewusst wird, sollte sich im 
gleichen Atemzug Gedanken über die eigene Deutung und ihren Ursprung 
machen ... indem man der Verhörszene Unmoralität unterstellt, dem rest- 
lichen Spiel allerdings streng utilitaristisch gegenübersteht, ist nicht das Ge- 
zeigte unmoralisch, sondern die eigene Einstellung dazu. Der Verurteilende 
mag zwar sehr nahe an der „Übermoral“ kratzen und Kants kategorischen 
Imperativ im Nacken haben. Jedoch ist es mehr als verwerflich, diesen 

nur in Bezug auf ausgesuchte Elemente und nicht auf die Gesamtheit 

zu verwenden ... Wer das tut, ist weder Utilitarist noch Kant-Jünger. Er 
befindet sich lediglich in einem unbegründeten, fast schon opportunistisch 
erwählten, moralischen Blindflug ... genauer gesagt, in einem Deutungsab- 
seits fern jeglicher Zusammenhänge. Bevor mir jetzt jemand schreibt, das 
„Folterelement“ sei deshalb so verwerflich, weil es interaktiv gestaltet ist, 
möchte ich zu Protokoll geben, dass dies ein essenzielles Wesensmerkmal 
von Computerspielen darstellt. Im Verlauf der Kampagne macht ihr gelinde 
gesagt nichts anderes, als mit dem Medium zu interagieren — und das in 
einer weitaus optionsreicheren Form als beim Verhör. Wenn man es bei Licht 
betrachtet, kann man noch nicht einmal von einer echten Interaktion reden. 
Der Spieler wird dreimal zum Drücken einer Taste aufgefordert. Tut er dies 
nicht, läuft das Spiel nicht weiter. Diesen Grad an Manipulation könnt ihr 
problemlos mit jedem Film plus DVD erreichen. Und so geht’s: Drückt einfach 
mitten im Film die Pausetaste auf eurer Fernbedienung ... wenn ihr genug 
vom Standbild habt, drückt auf Play und der Spaß geht weiter ... is’ das 
was? Na, das is’ doch was! 
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AUSBLICK 


PLAYSTATION 3 


PROTOTYPE 2- 


Vorschau: Vom Helden zum Bésewic Die Jagd auf Alex 


Mercer ist 


PLAYSTATION 3 


pum. 


Test: Die Weltraum-Shooter-Saga geht nun endlich auch auf PS3 in die nächste Runde. 


PLAYSTATION 3 


Vorschau: Jung, vielseitig, unverbr. 
Die Wiedergeburt der Action-Ikone. 


Themen der nächsten Ausgabe ohne Gewähr — 
aber das eine oder andere Gewehr werden wir im Heft haben! 


Alle aktuellen Vorschauen und Spieletests im Heft und auf DVD! 
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